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ambitieux du monde 
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Lara Croft a 
failli flinguer 
son editeur 
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Deviens un 
super-heros 



Age of 
Wonders II 

Plus fort que 
Heroes IV ? 
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Fla chaine action et suspense 
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rrestations, courses-poursuites, policiers filmes 
dans I'exercice de leurs fonctions... 

La real tv debarque sur 13 eme RUE, 
du lundi au vendredi a 19:50 



SUR LE CABLE ET SUR 
CANALSATELLITE 



Sensations 




De grands moments en perspective, alors que dire de plus, sinon de ne pas rater 
cette nouvelle emission dont le redacteur en chef n'est autre qu'AKHENATON ! 

Dimanche 19 mai a 18K45 

Plus d'infos : www.mcm.net, 3615 MCM* ou 08 36 68 22 66* 



MCM disponible sur 



' lul'JJyll ° 892 6S0 345 t°- 3 3 7 euro/mn] www.canalsatellite.fr 



800 114 114 [appei gratuit) www.noQS.cam - Autres reseaux cables : 08 91 67 60 60 (0,225 euro/mn) www.sofutioncabfe.org 



Nous sommes 
tous des mutants ! 



Par Sebastien Lubrano, 
directeur des redactions 




Achaque mois son lot d'informations. Et 
parmi tous les communiques importants 
qui remplissent nos mailbox, certaines 
revelations retiennent notre attention. Ainsi, cette 
etude qui porte sur le pouce des joueurs. On la 
doit a Sadie Plant, docteur controverse a I'unite 
de recherche de culture cybernetique de I 'univer- 
sity de Warwick {Grande- Bretagne). On savait 
deja que cet appendice disgracieux nous diffe- 
rencial du regne animal, car opposable aux aut- 
res doigts. D'ou notre capacite de prehension. 

Et bien les joueurs font encore mieux. lis sont 
des mutants numeriques-actifs ! L 1 utilisation 
repetee et prolongee de telephones mobiles, de 
joypads et autres paddles a provoque une muta- 
tion des mains des moins de vingt-cinq ans. 
Leurs pouces sont desormais les doigts les plus 
habiles. La ou le reste de la population prefere le 
majeurs ou I'index. Ca fait mal. Et on s'en conten- 
tera, a defaut d'antennes sur le crane, ou d'une 
nouvelle zone du cerveau pour la telepathie. 

Tou jours est-il que les mutations engendrees 
par notre consommation quotidienne de jeux 
video sont bien plus profondes. D'un point de vue 
economique, nous regardons moins la tele. Les 
publicitaires devront trouver de nouveaux moyens 
pour nous aider a consommer. Notre rapport 
avec I'industrie du loisir a radicalement change : 
surconsommation d'albums en MP3 et de films 
en DivX, et achat quand c'est vraiment bien. 
Culturellement, nous avons developpe une lectu- 
re en arborescence et hypertextualisee. Un 
savoir et des codes - inedits - lies a I'image 
interactive. Symptomatiquement apolitises, mais 
socialement dependants, nous rejoignons des 
guildes, piongeons dans le virtuel pour commu- 
niquer et nouer contact avec d'autres humains. 
Pour les rencontrer dans le reel. Certains com- 
mercent meme dans les MMORPG et disposent 
d'un PIB superieur a celui des Russes. 

II en va ainsi du tameux fosse numerique. Qui 
n'est pas qu'une affaire de continents, ni de 
generations. Mais plutot d'acces aux activites 
numeriques et video ludiques. Mors, camarades, 
camarades... Tous a vos joysticks, transmutes en 
baton de pelerin. Et partez contaminer la planete. 
Le pouce leve ! ■ 
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A decouvrir 
sur le CD-Rom 

La rencontre avec Sid MEIER !!! 



Gen4 a permis a quelques heureux 
lecteurs (Armand , Guillaume et 
Julien) de rencontrer une legende 
vivante : Sid MEIER. Discussion 
sur la vision du maitre, sur I'avenir 
de la saga Civilization. Une reuni- 
on au sommet pour une video 
exclusive. ■ 




Ce mois-ci, cinq demos : TEAM 
FORCE, HOTEL GIANT, STARMA- 
GEDDON, GORE et ARX FATALIS. 
Que du bonheur pour un CD plein a 
craquer. ■ 



La presentation 

printemps-ete 

d'lnfogrames 



Gen4 vous emmene chez Infogrames. 
Decouvrez i'ambiance de ce type de 
deplacement, soyez au cceur de la 
oil il faut etre. Quel dur metier que 





celui dejournaliste specialise ! Nous 
ont ete presentes entre autres GP4 
et Civilization3. Deux bien belles 
journees... ■ 




Avertissement sur L'epilepsie. 



il toute utilisation du CD par vous-meme video. Css phenomena 

(ant. Certaines personnes sont susceptibles meme que le sujai n'a p 

is crises d'epllepsie ou d'avoir des pertss n'a jamais ete confronts 

mce a la vue de certan-j :yp.:s dc lum ires vcus-m&mp <iu ur. xorrt 



i enfants lorsqu'ils jouent avec 
js-meme ol uotre enfant pre- 
mes suivants ; vertige, trouble 
on des yeux ou des muscles, 
double de ]' orientation, mou- 



Le CD-ROM a ete controls avec un 
programme antivirus recent. Aucun 
virus connu n'a ete detects. Bien 
que les programmes fournis soient 
testes sur plusieurs configurations 
standard, AUCUNE GARANTIE ne 
peut etre apportee contre un dys- 
fonctionnement eventuel, un bug, 
un quelconque dommage materiel, 
une perte de donnees ou d'exploi- 
tation qui pourrait survenir. 
Pendant trente jours, nous nous 
engageons a remplacer tout CD 
physiquement endommage. Cet 
engagement n'est applicable qu'en 
cas de defaut physique sur le CD. 
Pour pratiquer a 1'echange du CD 
defectueux, renvoyez-le a I'adresse 
suivante : 

Generation4 - Service CD, 46 rue 
Troyon, 92310 Sevres, en n'oubliant 
pas de mentionner votre adresse. ■ 
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~j | Increvable ! | 



Lara s'effeuille 
pour la bonne 



cause 



Par Nicolas Moreau 




Eidps et eBay se spnt associes 
ppur mettre en vente du 26 
avril au 6 mai la vraie tenue de 
Lara Croft. Enfin, ppur etre exact, 
celle portee en 1998 et 1999 par le 
modele Neil McAndrew ; ce qui est 
tput de meme, de I'avis de Jeremy 
Heath-Smith, directeur general de 
Core Design, «l'un des objets les 
plus recherches de I'histoire du jeu 
video". Rien de moins ! Le fruit de 
cette vente ne servira pas, comme 
certaines mauvaises langues pour- 
raient le penser, a calmer- les 
creanciers d'Eidos, mais sera plu- 
tot consacre a une organisation 
humanitaire, I'Unicef. La sortie 
d'un nouvel episode de la serie 
Tomb Raider arrivera-t-elle a 
temps pour permettre aux enfants 
du Tiers-Monde d'aller a I'ecole ? 
La tenue mise en vente devrait tout 
de meme attirer une certaine 
convoitise. En effet, elle comprerid 
les celebres lunettes de soleil ron- 
des de Lara, une creation de chez 
Cutler & Grass, ses mitaines en 
cuir, ideales pour le velo, son short 
militaire et des chaussettes en 
laine epaisse, toujours pratiques. 
Mais le clou de la vente sera sans 
doute la combinaison verte en 
latex, qui necessite force talc et sili- 
cone pour etre enfilee. Un veritable 
must pour briller dans les soirees 
dediees au culte du latex. 
Une certaine incredulite pourrait 
nean moins envahir les clients 
potentiels quant a I'absence de 
sous-vetements. A ce sujet, deux 
ecoles ne manqueront pas de 
s'opposer. La premiere affirmera 
tout simplement que Lara ne porte 
jamais rien dessous, tandis que 
I' autre supposera qu'elle s'est 
debarrassee du superflu et n'a 
garde que le strict necessaire pour 
le Tomb Raider a venir. Des ques- 
tions existentielles telles que 
savoir quelle est la taille des bon- 
nets de soutien-gorge de Lara, ou 
encore si elle est plutot string ou 
boxer, restent done en suspens. A 
moins d'aller chercher la verite sur 
fun des innombrables sites consa- 
cres a Lara dans tous ses etats...B 

Le site eBay : www.ebay.co.uk 

Le communique : 

www.laracroftauction.etdos.com 

Un web ring de charme : 

d.webring.com/webring?ring=nuderai- 

der&id=24&sprev 
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TRADING CARD GAME 

Dacouure les nouvelles cartes a jouer at a 
collactionner Star lilars. 
180 cartes en uersion francaise avec 
les illustrations du film Star Wars : 
L'Rttaque des Clones. 



ITIise en uente sur Terre 
mm 2002 



Cote clair ou Cote obscur, 
choisis ton camp et maTtrise la Force ! 



■ BBEE 



j 20 ans pour Infogrames | 



Rencontre avec 
Sid Meier 



par Cooli 



Chose promise, chose due. 
Quelques happy few ont gagne 
I'illustre honneur de rencontrer I'un 
des papes du jeu video, Sid Meier. 
Recit. 



Infogrames fetait ses 20 ans dans 
les locaux de la fondation Dapier. 
L'evenement fut cm bon pretexte 
pour une presentation des produits 
du tatou, avec, a la cle et en guest 
star, quelques grands noms du jeu 
video ; Martin Edmonson de 
Reflections (Stuntman), Hubert 
Chardot (scenariste d'Alone in The 
Dark) mais egalement Sid Meier. 
Dans le milieu de i'apres-midi, 
escortes, nos lecteurs gagnants 
purent ainsi penetrer dans le sacro- 
saint lieu, lis furent tout d'abord 
intimides lors de leur arrivee sur la 
terrasse, iorsqu'ils s'attablerent en 
face de Sid. Mais c' etait sans 
compter sur la gentillesse naturelle 
de i'homme qui mit tout le monde 
en confiance. Et, meme si certains 
avaient quelques problemes pour 
parler anglais, la discussion devint 
de plus en plus passionnee rapi- 



dement. Quant a Sid, I'occasion fut 
trap belle pour lui d'obtenir un feed- 
back de la part de ses consomma- 
teurs. Le debat porta ainsi de points 
techniques sur les unites de 
Civilization a des considerations 
plus generales. Sid nous confia 
notamment ses impressions sur 
Pikmin Gamecube et Shigeru 
Myamoto qu'il considere comme un 
genie, le futur du online, !es che- 
mins qui conduisent vers le statut 
de designer reconnu. Apres s'etre 
vu confirme qu'il n'y avait pas de 
jobs disponibles chez Firaxis, nos 
gagnants enchaTnerent sur d'autres 
considerations pragmatiques : avoir 
une demo de Civilization III. Nous 
descendimes done un etage plus 
bas pour un deballage en regie des 
entrailles de ce troisieme chapitre. 
Nos lecteurs repus purent 




meme admirer sur les moniteurs 
voisins Grand Prix 4 et d'autres 
jeux tant attendus sur consoles. Le 
moment du depart sonnait, Sid 
Meier en tournee europeenne pre- 
nait le soir meme I' avion pour 
Francfort. II leur fit tout de meme 
un dernier cadeau, une dedicace 
Get Civilized 



sur tee-shirt Atari, un 
objet ultra collector puisqu'il ne 
devrait pas y en avoir plus d'une 
dizaine dans le monde ! Apres 
avoir evoque nos impressions de 
gamers et pris le pouls sur Gen4, 
chacun reprit sa route avec, peut- 
etre, le souvenir de ia recolte de ce 
bel apres-midi. Nos lecteurs se 
disaient qu'il etait bon d'a- 
voir rencontre Sid Meier, 
notre redac chef qu'il etait 
bon d 'avoir des lecteurs 
intelligents, Sid qu'il etait bon 
d 'avoir des fans dans le 
monde entier, et votre servi- 
teur qu'il etait bon d'etre paye 
pour ecrire. Hop, tiens. Cinq 
centimes. ■ 
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'Ce jeu (temoniaque va vous scotcher a votre ecran 



L'Ordinateur Indh 




Hli 



ila. 





Ill 
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M' 



lis sont mignons, attachants, droles... 

' Mais mefiez vous, les Sharp Shooters sont pleins de vices. 

Affrontez vos adversaires en mode solo ou multijoueurs dans des 

arenes surchauffees toutes plus delirantes les unes que les autres. 

Votre but, pour entrer au pantheon des Sharp Shooters, 

est de rester mattre de votre zone tout en terrassant 

les adversaires qui s'opposeront a vous. 

Emparez vous de toutes les armes et pieges que vous collecterez au 

cours des matchs, dedenchez de nombreux bonus pieges, minez la 

zone adverse et esquivez tous les projectiles ennemis. 

A vous d'etre le plus rapide et le plus habile dans ce jeu dont vous 

n'allez plus pouvoir decrocher. 






■Q3EE 

LE RETOUR DU GRAND BLOND AVEC UN FUSIL NOIR 

Duke Nukem : 
Manhattan Project 



par Leo de Urlevan 



Qu'on se le dise. II ne s'agit 
pas d'un scoop sur le 
meilleur jeu du monde. 
Mais avec le Duke dans les para- 
ges, on va certainement pouvoir se 
defouler. Le troisieme volet de 
Duke Nukem, intitule Manhattan 
Project, va sortir. L'action se 
deroule a New York et le heros a la 
finesse legendaire devra traverser 
neuf niveaux infestes d'aliens. II 



s'agit d'un jeu de plate-forme a 
I'ancienne, plutot dans le style de 
ces predecesseurs ou de 
Pandemonium. 

De ia 3D done, mais ou le trajet du 
personnage est lineaire. Profitons- 
en aussi pour signaler qu'il ne s'a- 
git pas du Duke que Ton attend 
depuis un moment deja. Alors au 
magasin, relisez deux fois le nom 
sur la boite avant d'acheter. 





ON VA EN BOUFFER DE L'ALIEN 



E.T., 
version jeu 

?a fait des annees, remar- 
quez. Quoi Alien ? Mais non 
E.T., bien sur ! ! Eh oui, vous 
I'aurez compris, a I'occasion des 
vingt ans du film de Spielberg, on 
nous rajoute une petite couche 
commerciale, bien naturelle. Au 
programme : trois jeux gameboy 



par Leo de Urlevan 

color, un jeu PSX et un jeu PC. On 
n'a aucune photo, ce qui peut 
vouloir dire deux choses : e'est 
super top secret parce que les 
developpeurs ne veulent pas 
devoiler la fin du film via leur \i 
Ou alors e'est super top nase et 
ils ont honte des graphismes. 



FAIRE DURER LE PLAISIR 

Myst III Exile 
en musique 



Genlleman shooter Toujours des problemes avec la gente feminine, le Duke 



Ubi Soft propose des a pre- 
sent I'integralite des 
musiques de Myst III Exile. 
Elles sont tres belles, on n'a pas 
besoin d'avoir joue pour appre- 



par Leo de Urlevan 

cier. Ca repose un peu les tym- 
pans entre Offspring et Greenday. 
On trouve tout a cette adresse : 
http://myst3.ubisoft.fr/html/ 
mp3. html 



Quitte a jouer avec la terre 
entiere autant etre bien equipe. 




^ 
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NAKATOMI PLAZZA 

Die 
Hard 



par Leo de Urlevan 



Pour ceux qui ne connaftraient 
pas le titre anglais, 
c'est I'adaptation de Piege 
de cristal, le celebre film avec 
Bruce Willis. Les precedentes 
adaptations atteignaient des 
sommets de mediocrite. 
Celle-ci semble la bonne. 



John Mc Lane est un policier 
de Los Angeles qui debarque 
a New York. II doit rejoindre 
sa femme au pot de fin d'annee 
dans I'entreprise ou elle travaille. 
Des terroristes vont prendre tout 
le personnel en otages pour avoir 
le temps de s'accaparer les bons 
dii tresor qui se trouvent dans le 
coffre-fort de la societe. Mais 
McLane, flic irlandais teigneux, ne 
I'entend pas de cette areille : il va 
pourrir la vie des terroristes. Le 
terme est on ne peut plus juste car 
i| va s'en debarrasser les uns 



apres les autres. 

Et si on se refere au film, on peut 

constater une legere difference 

entre le nombre d'ennemis sur 

ecran ou sur moniteur ! La fin 

justifiant les moyens, les armes 

utilisees sont aussi beaucoup 

plus variees. 

Gageons qu'avec I'editeur de 

Half-Life, l'originalite sera au 

rendez-vous. Pour obtenir la 

demo (80 Mo) et vous faire une 

idee, allez voir a cette adresse : 

http://www.sierra.fr/minisites/die 

hard/teaser/ 




Wanadoo eXtense, l'Internet Haut Debit 

>a ^ K Auec le pack extense de Wanadoo et son forfait Haut Debit 
| lllimite, deuenez le heros du 2l' me siecle grace aux jeux en reseau 
ou participez a toute heure a des tournois de jeux de strategie. 
Alors, explorez vite avec Wanadoo tout I'uniuers du jeu. 



Pour plus d'informations : 



B»IJLMWi 810 03 13 23 



outapez: vuanadoo.fr 

Darty, Boulanger, Espaces Culturels Leclerc et magasins specialises. 



(Wanadoo 



- RCS Nantetre B403 088 867. 
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~j | Bon karma pour Impressions Games | 



Emperor : Rise of 
the Middle Kingdom 



Par Leo de Urlevan 

Cela devait faire partie des 
resolutions du debut d'annee de 
tout joueur qui se respecte : ne plus 
jamais toucher a un jeu Impressions 
Games. Apres Caesar, Pharaon, 
Zeus et les add-ons, e'en etait trop. 
Sauf que la, on en reprendrait bien 
une assiette. Lisez plutot... 



Cette fois-ci, on quitte defi- 
nitivement le bassin medi- 
terranean pour se plonger 
dans la Chine ancienne pour une 
periode de 3 300 ans. L'imple- 
mentation de la culture chinolse 
dans le jeu est aussi pertinente 
que celle de I'Egypte dans Pha- 
raon. Mais e'est un peu moins 
facile a comprendre. Disons, pour 
resumer, que lorsque Bouddha 
quitta la terre, il partit avec une 
douzaine d'animaux et il com- 
menca a associer les betes a 
chaque annee. Un cycle dure done 
douze ans. C'est aussi comme 
cela qu'est ne le calendrier chi- 
nois. 

Restons zen 

Dans le jeu, lorsque vous com- 
mencez la partie, vous choisissez 
une bestiole du calendrier. Lorsque 




Le marche est concu comme I'agora de Zeus. 



1 8 - GEN4 PC N° 1 55 - MAI 2002 



c'est 1'annee de voire animal, vous 
recevez des bonus qui correspon- 
dent aux cinq elements : le bois, 
le feu, la terre, le metal et 1'eau. Et 
les cadeaux peuvent changer. En 
Chine, tout est affaire de cor- 
respondance. Ces cinq elements 
peuvent aussi etre yin ou yang. 
Aux elements correspondent les 
directions (nord, sud, est, ouest et 
I'empire du Milieu) mais aussi des 
couleurs et des visceres (bon tout 
ca, c'est pas dans le jeu, c'est 
juste un peu de culture). Bref, par 
rapport aux autres city builder 
d'lmpressions, ga va franchement 
depayser. 

Ce qui change vraiment 

Mais les nouveautes resident 
ailleurs. Et notamment dans le 
mode multijoueurs. Eh oui ! Ms I'ont 
fait ! Le nombre de joueurs pourra 
s'elever a huit. II y aura deux 
modes de jeu differents : un mode 
competitif et un mode cooperatif. 
Competitif peut vouloir dire com- 
bats. Les batailles seront done 
ameliorees par rapport aux anciens 
jeux. Pour savoir ce qui se passera 
dans les villes ennemies, on pourra 
envoyer des espions pour voir la 
carte des installations concurren- 
tes. Le mode cooperatif permettra 
des echanges entre joueurs. Et bien 
entendu, les grandes constructions 
seront de la partie : le tombeau de 
Qin (celui qui est enterre avec une 
armee de pierre), la Grande 
Muraille... La sortie est prevue a 
I'automne 2002. ■ 




;e incomparable avec les precedents volet 




Les carrieres de pierre seront vitales pour la Grande Muraille. 
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^ [jjjcasArts renou e avec le PC 



Star Wars Knights of 
the Old Republic 



Par Leo de Urlevan 



Depuis quelques annees, les 
PCistes se sentaient trahis par 
LucasArts. Les jeux n'etaient 
vraiment pas a la hauteur des 
esperances pour une licence telle 
que Star Wars. Les annonces se 
sont succede mais elles concernent 
uniquement les possesseurs de PS2 
ou de Xbox. Sauf une. Battez 
tambours ! C'est un jeu de role. 
Sonnez trompettes ! Realise par les 
createurs de Baldur's Gate. 




Les droi'rjes peuvent aussi (aire partie de 
voire groupe. 



Ce n'est pas tres gratifiant 
pour LucasArts mais on peut 
penser qu'il n'ont plus qu'un 
seul employe. II telephone a Sony 
pour faire un MMORPG Star Wars, 
a Bioware pour un jeu de role 
offline... L'Episode II apportera-t-i! 
son tot de nouveautes ? 

Plongee dans I'Antiquite 

Le jeu se deroule 4 000 ans avant 
Star Wars, en pleine guerre oppo- 
sant les Jedi aux Sith. Ca va done y 
aller sec cote baston au sabre. L'an- 




cienne religion dont parlait Tarkin 
dans Star Wars est a son apogee. 
On ne pouvait rever meilleur 
moment pour un jeu de roie Star 
Wars. Comme Baldur's Gate- mais 
cette fois-ci en vraie 3D - on peut 
diriger un groupe ftrois personnes 
maximum mais avec la possibility de 
trimballer un wookie ou meme un 
twi'lek ! Bib Fortuna, si c'est plus 
parlant pour vous). li y a dix mondes 
a visiter. Certains deja connus et 
d'autres completement inedits. II y 
aura des petits jeux dans le jeu - ga 
risque de donner un fameux rythme 
si c'est bien realise - comme le tir a 
la tourelle ou des courses de motos. 



Patience... 



Mais ne vous affolons pas : ce n'est 
pas pour tout de suite. A moins que 



Un Radian, un Wookie. un Gainoraan. pas de 
problems c'est bien Star Wars. 

vous ne soyez possesseur de Xbox 
et dans ce cas, il faudra simplement 
attendre la fin de I'annee. Pour le PC T 
ce n'est prevu qu'au printemps 2003. 
Ce n'est pas un probleme de conver- 
sion difficile mais LucasArts ne veut 
pas faire rentrer ses propres jeux en 
concurrence. Star Wars Galaxies, le 
MMORPG de Sony, sort en effet a la 
fin de I'annee. ■ 
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j j Crise d la chaTne j 



Game One : 
game over ? 



i 



Par Laurent Noel 



Game One va-t-elle se transformer en club 

de tele-achat ? 

La prise de pouvoir par Infogrames et 

les nouvelles orientations de la 

direction de la chaTne ont en 

tout cas deja provoque le depart 

de quasiment toute I'equipe 

d'animateurs. 



M; 



arcus, qui presentait Level 
1 One, vient de quitter a son 
I tour les studios. ■■ Estimant 
qu'il etait devenu impossible de 
travaiilera Game One honnetement 
et en toute independence, nous 
avons du en tirer les consequen- 
ces... », dit-il sur son site au nom 
de toute I'equipe. En effet, 
d'autres temoignages font etat de 
droles de pratiques : directeurs du 
marketing qui assistent aux 
reunions de redaction pour sugge- 
rer les jeux a mettre en avant, tests 
reecrits parce que « insuffisamment 
positifs »... 

L'independance en jeu 

Cote actionnariat, Game One res- 
semble fort a une nebuleuse. 
Grosso modo, Infogrames se retro- 
uve en position d'actionnaire 
majoritaire et quasi unique avec 
85 % du capital. Son autre parte- 
naire n'est autre qu'un holding 
controle par Bruno Bonnel, avec 
15 %. Pendant un temps, la nou- 
velle direction s'est empressee de 
revoir les contrats publicitaires et 
d'y inclure une « implication de la 
chaTne ». En clair ? On pourrait 
vous parler d'un jeu non pas parce 
qu'il a plu a la redaction mais 
parce qu'il existe un accord com- 
mercial dessus. 

Le marketing a la redaction 

A ce train la, il ne manque plus que 
Pierre Bellemare et Maryse pour 
nous vanter les merites de Civili- 



zation entre une tondeuse a 

gazon et une choucrouteuse 

(dont on ne sait plus si elle serf a 

faire la cuisine ou a peigner 

grand-mere). On aurait 

meme vu quelques 

rescapes de Loft 

Story passer un 

casting. Vous avez 

dit surrealisme ? 

Nous avons alors tente de joindre 




£-H- 



barrage de boTtes vocales, 
« les commerciaux sont en semi- 
naire et il n'y a personne a la 
redaction ! » Nous avons cepen- 



dant pu interroger la responsa- 
ble de la communication, qui 
nous a declare que Game One « a 
decide de ne pas communique' 
la-dessus ». ■ 



Business scondale 



nVidia dechante 



Par Nicolas Moreau 



L'affaire Enron est bien partie pour 
secouer durablement Peconomie 
americaine. La suspicion pese desormais 
sur nVidia. 



La St-Valentin s'annoncait 
pourtant bien pour nVidia. Le 
numero 1 mondial du proces- 
seur graphique s'appretait a 
annoncer des resultats en hausse 
de 93 % pour I'exercice 2001 , par- 
ticulierement grace a un quatrieme 
trim est re record, alors que la 
concurrence affichait plutot des 
resultats a la baisse. Malheureu- 
sement, nVidia a le meme 
conseiller qu'Enron : Andersen. Ce 
qui a suscite la ctiriosite de la SEC, 



les gendarmes de la 
Bourse americaine. Par 
consequent, I'ouverture 
d'une enquete a ete 
annoncee le 14 fevrier. 
Elle concerne I'imputa- 
tion incorrecte de 
quelques millions de dollars de 
frais dans les budgets en 2000 et 
2001 . Si ces chiffres restent loin de 
ceux atteints par Enron, la suspi- 
cion regne desormais et I'action, 
alors a presque soixante-cinq dol- 



lars, perdait immediatement 11 
%. Plus gen ant encore, une 
dizaine d 'employes, probable- 
men! pas des tourneurs-fraiseurs, 
ont commis un delit d'initie au 
moment de la signature du contrat 
de deux milliards de dollars entre 
Microsoft et nVidia concernant I: 
fourniture du proces- 
ses graphique de la 
Xbox. L'enquete suit 
son cours. Le titre nVi- 
dia s'echange desor- 
mais autour de trente- 
cinq dollars. La sortie 
de la Geforce 4 i 
done arrivee a temps pour faire 
parler d'autre chose, a defaut de 
redresser les cours en Bourse. 
Chez nVidia, la fuite en avant n'est 
plus seulement technologique, 
mais aussi judiciaire. ■ 
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~| I Mad Max est de retour 

Fallout 
Fantasy 



Par Laurent Noel 



Tombera, tombera pas ? Un nouveau 
Fallout serait en effet en preparation dans 
un mysterieux studio transforme 
en abri anti-atomique de chez Black Isle. 
Mais pas de numero trois a priori, on nous 
parle plutot d'un Fallout Fantasy. Quid ? 




mm 



La saga des Fallout comprend 
a I'heure actuelle trois titres : 
Fallout 1 & 2, ainsi que Fallout 
Tactics. Si les deux premiers sont 
des jeux de role purs et durs dans 
la grande tradition Black Isle, le trai- 
sieme lorgnait plutot du cote d'un 
Commando et du combat tactique. 
Avec toujours ce qui fait I'origina- 
lite de la serie : un scenario 
post-apocalyptique 
du meilleur effet, 
agremente d'un 
humour decale qui 
est pour beaucoup 
dans le charme de 
cetunivers. 

Dejante 

Les developpeurs 

nous propose- 

raient done de 

retourner dans ce 

monde deser- 

tique, avec ses 

villes en ruines 

peuplees de mutants et 

autres degeneres tout droit sortis 

de Mad Max. Mais le titre de ce 

nouvel opus laisse songeur. Que 

doit-on y comprendre ? On pense 

immediatement a un jeu plus leger, 

ou bien a un rapprochement avec 

la celebre serie de Square, Final 



Fantasy. Mais rien de tout cela 
n'est satisfaisant. Et meme un peu 
ridicule quand on y pense. 

Renouveau 

En y reflechissant bien, une hypo- 
these s'impose vite : celle d'un jeu 
mariant allegrement les elements 
des precedents opus. II pourrait 
done s'agir d'un titre alliant une 
progression de 
jeu de role riche 
(avec une tres 
grande liberie de 
choix laissee au 
joueur) et clas- 
sique, et des 
combats exigeant 
un sens strate- 
gique aigu. Ce qui 
devrait permettre 
de renouveler non 
seuiement la serie 
mais aussi le 
genre dans son 
ensemble. Prevu 
pour la rentree, le 
titre devrait etre presente lors de 
la grand messe annuelle de l'E3, 
qui se tiendra a Los Angeles du 22 
au 24 mai prochains. On fait 
confiance a Black Isle pour nous 
pondre un jeu d'exception, comme 
a leur habitude. ■ 
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]] I Gros cubes et pefites pepes"] 

Ca roule pour THQ 



par Laurent Noel 



Chez THQ, on aime varier les plaisirs. 
Entre moteurs vrombissants et 
promenades bucoliques, I'editeur 
joue les contrastes. Ainsi, courses 
de gros cubes et aventures en pays 
magique sont a I'honneur des 
futurs Moto GP et Zanzarah. 



meme un mode multijoueurs en 
deathmatch. Ca va voler dans les 
clochettes ! Par ailleurs, le monde 
en 3D semble vaste, avec des 
paysages varies. Le site officiel 
propose une courte video pour se 
faire une idee plus precise. ■ 

Adresses internet : 
http://www. motogp.com 
http://www.zanzarah.com 




~|| Pub du mois | 



Moto GP veut jouer la carte 
de la simulation pure et 
dure. Dix circuits, une 
vingtaine de pilotes, les donnees 
de la saison 2001... Avec tout ga, 
Joe Barr n'a plus qu'a bien se 
tenir ! Le graphisme semble piutot 
leche, meme si on deplorera les 
abords de pistes un peu vides. 
Quant a la maniabilite, il faudra 
attendre une version jouable pour 
pouvoir en juger. Neanmoins, 
quelques cliches font etat de 
motos roulant dans I'herbe sans 
se vautrer. Alors, encore un jeu 
d'arcade qui veut faire de I'usur- 
pation d'identite ? Tout ga parce 
que le realisme est a la mode... 
Franchement... 




God bless America 



dix-huit printemps (qui rappelle un 
peu April, r heroine de Longest 
Journey) se voit transportee dans 
un monde peupie d'elfes, lutins et 
autres gnomes. 

Et pas seulement pour ses beaux 
yeux. La demoiselle peut controler 



Le jeu d'action Haiti fait partie 
des produits sur lesquels 
Microsoft a le plus communi- 
que au moment du lancement de la 
Xbox. C'est done en toute logique 
qu'il a droit a une publicity agressive 
dans tous les magazines, dotee d'un 
slogan des plus accrocheurs : « Le 
dernier espoir de I'humanite, c'est 
vous ». Vcila qui fleure bon I'apres- 
11 septembre et la croisade du Bien 
contre le Mai decretee par Georges 
W. Bush ? L'iconographie qui 
accompagne ce message de paix et 



d'espoir est a la hauteur. Par son 
allure, sa posture, le heros d'Halo 
campe toutes les vertus du soldat 
americain triomphant. Si i'image 
peut faire penser a des films corr 
Small Soldiers ou Starship Troopers, 
I'observateur avise cherchera en 
vain dans cette publicite une trace 
de I'humour et de la derision qui f; 
saient I'interet de ces deux filrr 
Mais apres tout, cette communica- 
tion choisie par Bungie est tout a fait 
a I'image de la Xbox : conquerante 
et piutot lourde. ■ 
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LesSimsen vacances 



Par Laurent Noel 



Apres deux ans d'existence, les Sims se decident 
enfin a partir en vacances. II etait temps. C'est 
done un tout nouvel environnement qui s'offre 
a votre famille. Neige, campagne ou plage, 
les activites sont nombreuses. 



Petit a petit, il semble que 
Maxis ecoute les desirs 
des joueurs. Souvenez- 
vous, au tout debut des Sims, 
an ne pouvait meme pas sortir 
de chez soi. Tout juste y inviter 
quelques amis pour un barbe- 
cue. Et puis I'extension Et plus 
siaffinites est arrivee, permet- 
tant enfin d'aller se balader en 
ville. Avec, helas, une restric- 
tion de taille : on ne pouvait 
emmener qu'un Sim a la fois. 

Conges payes 

Aujourd'hui, ce probleme est 
resolu. Quand les Sims partem 
en vacances, ils y vont obliga- 
toirement avec toute la famille. 
Enfin presque. Car si vous avez 
un enfant en bas age, il vous 
sera impossible de quitter votre 
maison. Attention done a ne pas 
accepter d'adopter un bebe 
juste au moment ou vous voulez 
essayer cet add-on I 
Les nouveautes, quelles sont- 
elles au juste ? Outre que vous 
n'avez plus a vous soucier des 
journees a passer au travail 
(I'extension est done reservee 
aux families fortunees), vous 
aureztout loisir de vous essayer 
a des activites aussi diverses 
que le snowboard, le volley ou 
la peche a la Itgne. L'Tle reunit 
en effet divers hotels et cam- 
pings permettant de profiter 
d'une grande variete de climats. 




Grand netloyage Les vacances sont I'r. 
ceux qji suivetit... 



passage salvateura la piscine. Dommage pour 



Pour amateurs eclaires 
seulement ? 

Pour le reste, le fonctionnement 
du jeu est toujours le meme. 
A cette difference pres que 
vous ne pouvez passer en 
mode construction ou achat 
pendant votre sejour. Pour le 
premier, cela parait logique, 
mais le second est plus genant. 
En effet, votre activite princi- 
pale consistera a regarder vos 
Sims evoluer, en leur donnant 
un ordre de temps en temps : 
participer a telle ou telle acti- 
vite, ou bien parler a un per- 
sonnage quelconque. En fait, 
1'tnteret risque d'etre un peu 



leger a moins que vous ne deci- 
diez de profiter des vacances 
pour draguer. Apres tout, la 
polygamie n'a jamais ete inter- 
dite dans ce jeu. Et on peut 
esperer que les personnes ren- 
contrees sur ['fie accepteront 
un jour ou I'autre de venir 
emmenager avec vous... 
Cette nouveile extension est 
done avant tout destinee aux 
acharnes de la serie, ceux qui 
passed ent deja toutes les 
precedentes. Ils pourront voir 
leur communaute virtuelle 
s'agrandir. Pour les autres, les 
sceptiques qui n'ont jamais 
goute aux Slrns, elle ne devrait 
pas parvenir a les convertir. ■ 




s. Mais que Tas oubite la cagoule Pendant que les ados se la jouent avec ieur surf, 
les f tiles s'amusent avec des bottles de neige. 



...OU 
GALERIE 
DES 
HORREURS. 
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PI 1 Petit mais costaud | 

Gamecube : la grosse 
cylindree de Mario. 

Apres vous avoir presente de long 
en large la Xbox, on ne pouvait pas 
faire I'impasse sur sa concurrente, 
la Gamecube. Une sacree bete de 
competition au design ravageur 
et au moteur survitamine. 
Mama mia ! 



Mi 



Iario peut etre content : sa nouvelle machine depasse les esperan- 
ces des aficionados du grand N pour toucher tous les gamers. Une 
fois n'est pas coutume, Nintendo semble avoir pris en compte les 
critiques de tous bords. La Gamecube ne devrait done pas connaltre le 
destin semi-tragique de la N64. La firme du plombier moustachu a enfin 
abandonne les cartouches pour passer directement aux mini-DVD (1 ,5 Go). 
Elle a congu sa machine de sorte qu'elle soit tres facilement programma- 
ble, contrairement a la 64. Enfiri, disons que Panasonic, Nee, IBM et 
Nintendo se sont preoccupes de ce detail. En effet, comme pour la Xbox, 
on retrouve derriere toute cette effervescence de grands noms qui vous 
seront sans aucun doute familiers. Mais la oil la Xbox passe difficilement 
pour autre chose qu'un PC, le savoir-faire de Nintendo a accouche d'une 
console pure souche aux capacites demoniaques. On nous promet enfin 
des jeux adultes. Le parr semble tenu : Star Wars Rogue Leader, Resident 
Evil, et autres Eternal Darkness. On en oublierait presque que ce qui fait la 
grandeur de Nintendo, 
ce sont justement les 



jeux. 
Et a 



Nintendo 
qui parmi 



t-on 




pas deja loue les 
v e r t u s d e 
Pikmin ? Qui n'a 
pas 
encore d'avis a 
donner sur le cell 
shading du pro- 
chain Zelda ? Qui 
ne fremit pas a 
I'idee de ce qui 
peut bien se 
passer dans 
un salon lors- 
qu'on boote 
un jeu Sega 
sur une conso- 
le Nintendo ? 
Qui ne s'est pas 
encore rendu en 
magasin depuis le 
3 mai pour avoir la 
reponse a toutes i 
questions ? Le seuil de 
votre revendeur prefere franchi, 
demander le Dr Mario. 249 euros la consultation. 



Processeur : 
Frequence : 
ATI Flipper : 

Capacite theorique : 



IBM Gekko 0,18 micron 

485 MHz 

Chip graphique Nee grave en 0,1 8 micron. 

Chip sonore Macronix 

12 millions de polygones par seconde 



| 1 1 Tendances I 

Chaud et froid 

Des gaffes amusantes des editeurs 
au mauvais gout prononce, en 
passant par des idees futuristes en 
matiere de PC et Internet, I'actualite 
de ce numero passe par 
toutes les temperatures. 



Fallout 3 de voile... par erreur 

C'est une gaffe classique chez les editeurs : on a 
decouvert sur les tous derniers plannings de sortie 
d'lnterplay une ligne indiquant la sortie en septembre 
2002 de Fallout Fantasy, un jeu qui n'a pas encore ete 
officiellement annonce ! II s'agit tres probablement du 
tres attendu troisieme episode de la serie de jeux de 
role Fallout de Black Isle Studios. Secret de 
polichinelle, car on savait deja qu'une suite etait en 
cours de developpement, mais merci a Interplay de 
nous le confirmer... bien malgre eux I 

Les future PC seront deregles 



Les scientifiques ne savent plus quoi inventer pour 
augmenter encore la vitesse des ordinateurs du futur. 
La derniere idee en date, issue d'une equipe de 
scientifiques anglais, serait de concevoir des 
composants asynchrones, e'est-a-dire fonctionnant 
chacun a une vitesse differente, a leur convenance. 
Si le concept fait son chemin, on se demande 
comment les constructeurs de PC vont definir la 
vitesse de leurs futurs micro-ordinateurs... En 
additionnant les vitesses de chaque composant, ou 
en faisant une moyenne ? 

EverQuest sur PS2 



Decidement, EverQuest parvient encore a se faufiler 
sur le thermometre ce mois-ci, avec t'annonce d'une 
version PS2 du celebre jeu de role multijoueurs massif 
de Sony Online Entertainment. Prevu pour le 
printemps 2003, elle suivra done la sortie pour cet ete 
de I'adaptateur Internet pour la PS2. II s'agirait du 
premier jeu multijoueurs massif sur consoles. 
Souhaitons leur bonne chance ! 



BT joue a Big Brother 

British Telecoms a un futur projet d'lnternet a haut- 
debit qui ne manque pas de herisser le poil des 
fournisseurs d'acces. En effet, BT projette ni plus ni 
moins de les court-circuiter en proposant une 
connexion unique, par ses services bien sur. 
L'internaute serait alors « libre » de se diriger vers le 
fournisseur d'acces de son choix pour par exemple 
creer sa boTte d'e-mails ou acceder a differents 
services. On imagine tout de suite les monopoles sur 
I'acces a Internet qu'un tel service pourrait engendrer. 

Codemasters champion du mauvais gout - 

Codemasters a annonce debut avril la sortie d'un 
Quake-like intitule Shoot to Kill : Colombian 
Crackdown. But de ce jeu : tuer un maximum de 
trafiquants de drogue colombiens. Selon le 
communique de presse, le jeu devrait litteralement 
mettre « un grand coup de pied aux fesses » de la 
concurrence. Vu le choix tres fin du theme et la facon 
de le presenter, il y a effectivement des coups de pied 
qui se perdent. Paru le 2 avril, ce communique sent le 
poisson pas frais, et ce n'est meme pas une blague ! 
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HORS-SUJET 



Hors-sujet 
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Starman 



Difficile de crorre que cette comedie 
romantique est I'ceuvre de John 
Carpenter. Privilegiant les sentiments 
et le jeu des acteurs au detriment de 
Taction et des effets speciaux (assez 
rudimentaires}, le cineaste n'en signe 
pas moins un de ses films les plus per- 
sonnels. Pour I'apprecier, il suffit de se 
laisser bercer par cette belle histoire 



d'amour entre une terrienne (Karen 
Allen) et un extra-terrestre ayant pris 
les traits de son mari (Jeff Bridges). Au 
menu de ce DVD a I'interface minima- 
liste : un mini making of d'epoque 
neanmoins digne d'interet, le clip de la 
chanson du film interpretee par les 
deux comediens (une vraie curiosite !) 
et surtout les commentaires sous- 



titres de Carpenter et Bridges dont la 
complicite et le respect mutuel font 
plaisir a entendre (en plus des 
quelques anecdotes de tournage). 

■ Editeur : GCTHV 
8 Prix : ENV. 28 € 

■ Sortie : DISPONIBLE 

* Son : ANGLAIS ET FRANQAIS EN DD 5.1 
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A.I. Collector 




Steven Spielberg 
voulait rester fidele 
aux idees de 
Stanley Kubrick, 
initiateur du projet. 
Intention louable 
mais aussi proble- 
me legitime : en 
depit d'une indis- 
cutabie reussite 
esthetique et de quelques scenes 
fortes (dont •■ La foire de la chair »), 
le film se trouve finalement scinde 
en deux parties. La premiere se 
montre philosophique et posee 
tandis que la seconde verse dans 
les themes « spielbergiens » avec 
un final etonnant mais presque 



superflu. Si A.I. demeure sujet a 
controverse, en revanche son 
edition DVD collector met tout le 
monde d'accord : affiche du film, 
photos et croquis, livre reunissant 
trois nouvelles de I'auteur original 
Brian Adliss ainsi qu'une quinzaine 
de making of repartis sur deux 
galettes (on apprend par exemple 
que Robin Williams, Ben Kingsley 
et Meryl Streep ont prete leur voix 
a des creatures). Bref, le DVD du 



I Edileur : WARNER HOME VIDEO 

« Prix : 44,99 € 

I Sortie : 24 AVRIL 

■ Son : ANGLAIS ET FRANCES EN DD 5.1 
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Chevalier 



un consternant amas de pellicule 
noye sous un " jeunisme » du plus 
mauvais aloi. Avec meme une 
scene d'anthologie : entre deux 
joutes pas trap mal filmees, les 
participants d'un bal se mettent 
tout a coup a rejouer Dirty Dancing ! 
Le DVD s'en tire a peine mieux 
avec deux making of promotion- 
nels, les ininteressants commen- 
taires du metteur en scene et d'un 
des acteurs, six scenes supple- 
mentaires expliquees (a pouffer de 
rire : le realisateur et sa dent man- 
quante !) et, en bubon sur le 
gateau, le clip du cephalopode 
Robbie Williams massacrant le We 
Are the Champions de Queen. Ca 
fait beaucoup pour un seul film, 
non ? 



Une catastrophe ! Cette tentative I Editeur ; GCTHV 
de relecture des codes inherents Prix: ENV. 28 € 

aux films de chevalerie aboutit a a Sortie : DEBUT MAI 2002 

■ Son : ANGLAIS ET FRANQAIS EN DD 5.1 




American pie 2 



Toute la troupe est de retour (Jim et 
son pere, Stifler I'obsede...) pour 
davantage de gags en dessous de 
la ceinture ainsi qu'un DVD de 
qualite et plutot bien fourni. 
A commencer par un excellent 
making of tres dynamique avec 
plein d'images inedites du tourna- 
ge. Sans oublier une dizaine de 
minutes de scenes coupees assez 
plaisantes, un bon petit sotiisier et 
un besr of des dix meilleures 
scenes issues des deux American 
Pie (dommage que celles du pre- 
mier volet ne soient pas sous- 
titrees). A ne pas manquer non 
plus, ['introduction surrealiste de la 
bande-annonce par Jason Biggs 
(en revanche, on se passera du 
commentaire meme pas marrant 




des comediens et du realisateur). 
Au final, un DVD sympatoche i 
deguster sans moderation. 

■ Editeur : GCTHV 
I Prix : ENV. 28 € 
* Sortie : DISPONIBLE 
rj Son : FRANQAIS EN DTS ET DD 5.1 , 
ANGLAIS EN DD 5.1 



Fl I DVD I 



Phantom of the 
paradise 




Jamais un film n'aura autant merite 
I'appellation « Culte ». Mise en 
scene incroyable, person n ages 
outranciers, musique charisma- 
tique, scenario inventif (une adap- 
tation libre du celebre roman de 
Gaston Leroux, Le Fantome de 
I'opera)... L'ceuvre de Brian de 
Palma traverse les annees sans 
rien perdre de sa force. Quel dom- 
mage toutefois que le DVD ne 
beneficie d'aucun supplements 
(sauf la bande-annonce originale 
en v.o.) et que le son d'origine n'ait 
pas ete retravaille. Cela dit, le 
long-metrage reste incontourna- 
ble. En un mot comme en cent : un 
chef-d'oeuvre ! 

a Editeur : FOX 
■ Prix : ENV. 25 € 

Sortie : DISPONIBLE 

Sun : ANGLAIS ET FRANQAIS EN STEREO 
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Figurines Metal Gear Solid 2 



Aussi belle que la precedente serie 
adaptee du premier Metal Gear 
Solid, cette nouvelle collection de 
figurines toujours signee Mac 
Farlane Toys - un gage de qualite 
- propose de decouvrir les princi- 
paux protagonistes de MGS 2 : 
Solid Snake, Revolver Ocelot, 
Olga, Fortune, Raiden et Solidus 
Snake. Equipes de nombreux 
accessoires (armes a feu, katanas, 
lunettes...}, ces personnages 
magnifiquement sculptes sont de 
plus accompagnes dans chaque 




, boTte d'un mor- 
ceau d'une sep- 
tieme figurine. 
En achetant la 
serie complete, 
il ne vous reste 
plus qu'a 

assembler tous 
les membres 
pour obtenir le 



Metal Gear Ray ! 



b Prix : ENV. 20 € CHAQUE 
■ Sortie : DISPONIBLE < 




j~| | Comics] 



Special Superman 

Just Imagine # 1/Fin de siecle 




Deux bandes dessinees captivantes 
auiour de ce super-heros. D'abord, 
le premier numero de la serie Just 
Imagine propose aux lecteurs une 



gageure etonnante : et si Stan Lee 
avait cree Superman ? Le resultat, 
dessine par le talentueux John 
Buscema (a qui un hommage 
graphique est rendu, ] 'artiste ayant 
disparu recemment) se trouve done 
dans les pages de ce comic qui 
conttent egalement un recit 
consacre au petit monde de I'edi- 
tion BD (68 pages - 4,60 euros). 
Guant a I'histoire de Fin de siecle, 
peinte et scenarisee par Stuart 
Immonen, eile raconte comment 
que Lex Luthor, ennemi jure 
de Superman, dispute a sa femme 
le droit de garde de leur petite 
Lena, au moment meme oil, a 
I'aube du nouveau siecle, dans les 
laboratoires de Lexcorp, un mal 
ancestral se reveille (96 pages - 
9,90 euros). 



<* Auteurs : STAN LEE, JOHN BUSCEMA, STUART 

IMMONEN 

■ Etlileur : SEMIC 

■ Sortie : MAI 2002 




[~~j l Cinema | 

L'Echine 
du diable 

Rien ne laissait presager d'un tel 
bijou de fantastique poetique... Si 
ce n'est bien sur le savoir-faire de 
son realisateur espagnol Guillermo 
Del Toro, auteur de Tetonnant 
Mimic et du tres attendu Blade 2. 
Se deroulant dans un orphelinat 
pendant la guerre civile 
d'Espagne, le scenario est centre 
autour du personnage de Carlos, 
un jeune garcon solitaire qui va 
decouvrir petit a petit I'existence 
d'un fantome. Prix special du jury, 
prix de la critique et prix du jury 
jeune : ces recompenses obtenues 
lors du dernier festival de 
Gerardmer prouvent au moins que 
le film merite largement d'etre 
decouvert. D'autant que photogra- 
phie somptueuse et mise en scene 
gracieuse se mettent au service 
d'acteurs epatants. Le genre « film 
de fantome » y est meme pris a 
contre-pied (e'est le revenant qui 
est effraye I). A decouvrir done 
sans attendre... 

■ Distributee : MARS DISTRIBUTION 

■ Sortie : 8 MAI 2002 




Peur Le jeune orphelin Carlos (Fernando Helve, a 
centre) devra faire face a I'inconnj... 



P I Cinema | 

Panic room 

Dire que le nouveau long-metrage 
de David Fincher (Seven, Fight 
Club) etait attendu releve de I'eu- 
phemisme. Car cette histoire de 
salle secrete, ou se refugient Meg 
(Jodie Foster) et sa fille, suite a 
une intrusion dans leur nouvelle 
demeure, possedait tous les ingre- 
dients pour offrir un huis clos 
stressant. Certes, la mise en 
scene s'avere brillante (avec 
d'etonnants mouvements de 
camera} et le casting efficace. 
N'empeche que le resultat manque 
cruellement d'identite et que la 
bonne idee s'etire inutilement au 
profit de I'aspect technique. 



Resident Evil 




Conclusion : un exercice de style 
vide de sens. 



■ Distributor ; COLUMBIA 
li Sortie : 24 AVRIL 



Une BOF qui debouche bien les 
oreilles en reunissant les groupes 
phares de la scene metal mondiale. 
Au programme : quatorze litres 
inspires par le film et alternant gros 
riffs hargneux et sonorites electro- 
niques, dont Coal Chamber, 
Slipknot, Rammstein, Crystal 
Method et meme Depeche Mode 
(avec leur entetant Dirt). En fait, on 
retiendra surtout le mix de III Nino 
et les melodie dures mais sympas 
de Adema et Fear Factory. Enfin, 
bien loin du score original du jeu, 
Marilyn Manson se charge, outre 
d'une chanson moyenne, des mor- 
ceaux instrumentaux composes 
dans un genre techno-rock-indus- 
triel plutot efficace, meme si un 
peu repetitif. 



I Distributee ; ROADRUNNER RECORDS 
■ Prix: ENV. 18 € 
-■ Sortie ; DISPONIBLE 



RESIDENT 

\^\/n 



EVIL 
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SAMOURAIS 



Par Olivier Lehmann 



Arts martiaux, jeux video et cinema 
n'ont jamais fait bon menage. 
Et 9a n'est malheureusement pas 
Samourai's qui va deroger 
a cette regie... 



3 lace a Kazuya ? Non, Kodeni (Santi Sjdaros) face a Marco (Cyni M u -a 1 1 j 



Al'origine, le film devait s'inse- 
rer dans la collection Bee 
Movies initiee par Fidel ite 
Productions. Des petits budgets 
offrant a de jeunes realisateurs francais 
I'opportunite de faire des films de 




u Lb heros (Cyril Mourali) pre! a taut 
paur defendre sa belle (Mai Ann Lee), 



genre. Le scenario de Samourai's 
ayant ete juge interessant mais trap 
couteux, il fut decide, en accord avec 
de nouveaux partenaires financiers, 
de lui consacrer un budget de pres 
de cinquante millions de francs. 
Decision qui paraissait d'autant plus 
sage que deux figures mythiques 
s'etaient depuis jointes au projet : 
Philip Kwok, choregraphe de combats 
notamment sur Le Facte des ioups, et 
Yasuaki Kurata, acteur et specialists 
des arts martiaux (il incarnait le maTtre 
nippon affrontant Jet Li dans Fist of 
Legend). Premier long-metrage de 
Giordano Gederlini, realisateur francais 
d'une trentaine d'annees, auteur de 
trois courts et d'un sketch de legende 
(La Barre de fer avec Jamel et Gad 
Elmaleh), Samourai's s'appuie sur 
une idee de scenario a la fois originale 
et tres « serie ». Un demon ancestral 
appele Kodeni et reincarne de nos 
jours en PDG d'une multinationale 
veut developper un jeu video afin de 
dominer le monde. Et pour se venger 
de son pire ennemi, le commissaire 
japonais Fujiwara, il decide de kid- 
napper sa fille et de ('engrosser. 
Heureusement, les heros Marco et 
Nadir veillent... La demarche de 
Gederlini semblalt interessante de 
prime abord : proposer une espece 



d'anthologie du combat. Du chamba- 
ra japonais a la Baby Cart en passant 
par le kung-fu chinois du style Le 
Jeu de la Mort (voir la scene referen- 
tielle dans le gymnase entre un geant 
noir et un simili Bruce Lee) pour 
aboutir finalement au combat virtuel 
en 3D, stade ultime de I'affrontement. 
Helas, si les scenes d'action restent 
efficaces et spectaculaires, force est 
de constater que I'univers des jeux 
video est traite de maniere infantile 
ou caricaturale, et ne peut provoquer 
chez le spectateur qu'agacement ou 
colere. Personnages insupportables 
(le role du beur Nadir plombe de 
nombreuses scenes), effets speciaux 
bon marche (voir le baut de latex en 
forme de bebe qui na?t directement 
avec un slip de cuir !), ersatz de 





sequences d'un jeu de combat intitule 
Dark Bushido et plagiant maladroite- 
ment Tekken... A force de piocher en 
permanence dans plusieurs genres, 
Samourai's ne parvient paradoxale- 
ment jamais a acquerir son propre 
statut de film de genre. Ce qui aurait 
au moins permis aux spectateurs de 
pardonner quelque peu les exces 
(comme dans Mortal Kombat, seule 
reussite dans le domaine). De plus, 
le long-metrage finit de se saborder en 
recourant a ce <• jeunisme <> des films 
traitant des jeux video et pour qui les 
joueurs de plus de deux ans sont for- 
cement des cretins inveteres. Non 
decidement. apres Avalon, c'est vrai- 
ment trap dur de se taper Samourais... 

m Realisateur : GIORDANO GEDERLINI 

■ Avec : CYRIL MOURAU, MAI ANH LEE, 

YASUAKI KURATA 

■ Sortie ; LEI 9 JUIN 2002 
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□ INTERVIEW DU REALISATEUR GIORDANO GEDERLIh 



Gen4 PC : La structure du film fait 
pensera un jeu video... 
Giordano Gederlini : Effectivement, 
il y a un toujours un but rapide a 
accomplir. Ca me rappelle le temps 
oujejouais avec mon vieil Amstrad 
(rires). Ce que je trauve fascinant 
aujourd'hui, ce sont les mouvements 
de camera dans les jeux de combat. 
Je me suis inspire des grands clas- 
siques comme Tekken ou Dead or 
Alive. Les combats sont en quelque 
sorte des plans sequence. Je voulais 
faire ca au debut mais je n'en ai pas 
eu les moyens. Si tu veux une came- 
ra, type Steadycam, qui tourne 
autour des personnages pendant 
qu'ils continuent a se battre, c'est 
difficile car cela t'oblige a eclairer 
tout le decor, sans angle mort, avec 
des mouvements de camera coutant 
une fortune et necessitant une grue, 
qu'il faut ensuite effacer a i'ecran... 
Mais la vraie difficulty, c'est que 
mettre en place des combats ou dix 
ou vingt coups sont enchaines, on 
re sail pas le faire. C'est pour ga 




Kodeni (Sanli Sudanis) II lui taut absolurnent changer 




qu'on decoupe autant un film d'ac- 
tion : trois ou quatre coups, c'est le 
maximum qu'on puisse realiser en 
France. Philip Kwok me disait qu'a 
Hong Kong, un champion comme 
Jackie Chan parvenait a en enquiller 
dix... 

Gen4 PC : Es-tu toi-meme joueur ? 
G. G. : Aujourd'hui je ne joue plus. 
J'ai arrete avec la PlayStation et 
notamment Driver. Maintenant je 
suis davantage fascine par I'anima- 
tion. Mais je continue a suivre I'ac- 
tualite. Pour savoir, par exemple, 
comment on peut adapter des uni- 
vers du medieval-fantastique, un 
genre qui me passionne. Et comme 
je suis aussi fana de films de SF, il y 
a toujours plein d'idees a decouvrir 
dans le domaine. 

Gen4 PC : Comment se sont derou- 
lees les relations avec Sony (utilisa- 
tion des consoles, creation de 
jaquette officielle...) ? 
G. G. : Ca s'est fait en amont entre 
notre directeur de production et la 
« regie » s'occupant de la marque. 
Des accords nous ont permis d'ob- 
tenir une PlayStation 2, et en 
contrepartie qu'elle apparaisse en 
gros plan a un moment donne, 
qu'on ait les logos officiels sur les 
jaquettes... II n'y avait pas de charts 
mais, par exemple, dans la boutique 
de jeux oil on filmait, il etait totale- 
ment interdit de voir une marque 
concurrente. Done on a ete oblige 
d'enlever toutes les consoles Sega 
ou Nintendo et on a recouvert le 
reste avec des affiches. Mais il n'y a 
pas eu vraiment de contact avec 
Sony. 

Gen4 PC : Quels etaient tes sou- 
haits concernant le combat final qui 
evoque Tekken ? 

G. G. : J'avais demande a des gra- 
phistes qui avaient travaille sur 
Le Cinquieme Element de me faire 
une galerie de personnages avec un 
style de dessins tres manga. Tu 
retrouvais done un samouraT, une 



sorte de bucheron canadien, et des 
personnages feminins ou de SF. En 
apercevant cette galerie, je voulais 
qu'on sache au premier coup d'ceil 
qu'il s'agissait d'un jeu de combat. 
II y avait meme les logos des per- 
sonnages et des especes de barres 
de vie dessinees comme des 
camemberts qui passaient du vert 
au rouge clignotant quand tu appro- 
chais de la mort... Et au dernier 
moment, j'ai tout vire ! C'etait trap 
complique, ga encombrait I'image et 
puis j'etais sur que personne n'y 
penserait. En fait, j'ai voulu tout 
simplifier. 

Gen4 PC : Comment as-tu prepare 
la choregraphie de ce combat ? 
G. G. : Une des premieres questions 
que j'ai posee a Philip Kwok etait de 
savoir s'il connaissait ies jeux 
video... En fait, il joue sans arret a la 
Game Boy et il observe enormement 
ce qui se passe dans ce domaine ! II 
m'a meme dit ; « lis nous ont pique 
plein de choses mais ils inventent 
des trues pas mat ! ». Au bout du 
compte, on s'est mis d'accord pour 
rester centre sur une sorte de ring 
en jouant un tout petit peu avec des 
elements de decors. De toute 
maniere, financierement, je n'avais 
pas trop les moyens de faire autre 
chose. 

Gen4 PC : A i'instar du film Gamer 
sort/ Van dernier, on a I'impression 
que SamouraT enferme le jeu video 
dans une espece de ghetto « jeuniste •• 
absoiu avec tout ce que cela compor- 
te de negatif... 

G. G. : II y a une immaturity qui m'a- 
muse beaucoup... Par exemple, le 
personnage du vendeur de jeux de 
la boutique specialisee me rappelle 
le gros vendeur de comics dans les 
Simpsons, une serie dont je suis 
tres fan. Ce regard caricatural sur 
les consommateurs de jeu video de 
mon age, je I'assume. ■ 

Propos recueillis par Olivier Lehmann. 




eux, ils se marrent... 





ir (Said Sarrari) Un personiage aussi drale 
qu'un hanneton ecrase. 
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PREVIEW MORROWIND : THE ELDER SCROLLS III [ 



Le offline se rebiffe 



par Leo de Urlevan 



Dorenavant, quand on dira jeu de role, il faudra 
distinguer les traditionnels et les massivement 
multijoueurs (les MMORPG). Ces derniers 
semblent les plus interessants : pas d'lA mais 
des vrais joueurs. Mais si, avec Morrowind, 
Bethesda Softworks, apres trois ans de travail 
acharne, nous proposait un jeu de role offline 
plus interessant qu'un MMORPG ? 




Pour s'orienler Sans ces parmeaux, an se perd 



II ne faut bien sur pas mettre dos a 
dos ies RPG offline et les 
MMORPG ; les deux peuvent 
cohabitee. D'autant plus que les 
joueurs sont divises en deux cate- 
gories ; les connectes et les autres. 
On pourrait trouver des partisans 
naturels des MMORPG et des autres 
en fonction des connections qu'ils 
possedent. Et si les cables ou les 
adeheselles jouaient a des off pour 
la bonne et simple raison que ces 
jeux avaient un contenu plus riche. 
Sur le papier, normalement, un jeu 
sur Internet est forcement plus inte- 
ressant qu'un autre. Mais la, tout de 
meme, force est de constater que 
le contenu est on ne peut plus enri- 
chi ; c'est terriblement efficace et 
en terme de gigantisme, on atteint 
le niveau propose dans les 



MMORPG. Dans ce genre dejeu, les 
echelles de grandeur varient de la 
grande Tie (Guadeloupe, comme 
Asheron's Call} jusqu'au pays entier 
(Everquest). Mais dans ce dernier 
cas, c'est un peu artificiel car on 
colle des zones les unes a cote des 
autres. Morrowind semble etre de ce 
genre-la, mais sans le collage des 
zones- Bref, c'est plus appreciable 
pour celui qui voudrait jouer les 
touristes. Et celui qui voudrait 
commencer par une simple visite en 
prendrait vraiment plein les mirettes. 
Le sens du detail a vraiment predo- 
mine dans la mise en place de ce 
monde, comme vous pourrez le cons- 
tater plus tard dans cette preview. 

Le RPG le plus ambitieux 
depuis dix ans 

Morrowind ou Elder Scrolls III. Elder 
Scrolls, ce n'est pas rien comme 
sous-titre. Jetez done un coup d'ceil 
a I'encadre pour decouvrir cette 
mythologie qui a provoque bon nom- 
bre de nuits blanches a travers le 
monde, malgre des bugs insurmon- 



tables, mais c'est de I'histoire 
ancienne. Jusqu'a present, les his- 
toires etaient vraiment des pretextes 
mais ici, on tombe dans un univers 
coherent, avec une actualite plutot 
chaude. En fait, quand on joue a Mor- 
rowind, on se sent un peu en voyage 



dans un pays etranger. On n'est plus 
simplement un joueur. On veut com- 
prendre la politique, les faits divers ; 
c'est bien simple, il serait presque 
possible de faire une etude sociolo- 
gique sur les PNJ qui peuplent ce 
monde tant les caracteres sont affir- 



3 1994 : ARENA, THE ELDER SCROLLS 



Les chiffres parlent d'eux-memes. 400 
villes, 2 500 objets magiques. La 
superf icie du jeu equivaut a la France. 
II faut un PC a 25 MHz pour que le jeu 
fonctionne. L'histoire est tres clas- 
sique : il faut retrouver les sept mor- 
ceaux d'une epee disseminee dans le 
pays. A pied, il faut deux semaines en 
temps reel pour parcourir la carte de 
bout en bout ! A I'epoque, la techno- 
logic n'est bien sOr pas celle que nous 
possedons a I'heure actuelle, mais 
c'est tout aussi bluffant. 



NUMERO 5 OU NUMERO 3 



L'appellation Elder Scrolls ne date pas tout a fait d'hier. Tout commence en 
1994 avec lejeu le plus buggesur PC (avec Elite II peut-etre, mais c'est une 
autre histoire). Le plus etonnant, c'est que les joueurs le reconnaissent 
tous, mais ca ne les empeche pas de passer des dizaines d'heures, pour ne 
pas dire des centaines, sur,Arena. 
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Realisms Cetle tempete tie cendres est vraiment 




Hep ! Taxi ! Rassurez-vous, ce n'est pas un ennemi, 



fllicaB Avbc un bon equipement, an peul taper des monstres tres imposants des Ibb premiers niveaux. 



mis, logiques et pousses. Le taux 
d'implication du joueur est largement 
superieur a ce que Ton a I'habitude 
de voir dans les jeux on au off. Cela 
est du en grande partie au fait que 
chaque joueur doit vivre son Morro- 
wind. Impossible de jouer deux fois la 
meme partie. II y a une quete princi- 
pale, qui prendra theoriquement qua- 
rante a quatre-vingts heures de jeu et 
toutes les autres, impossibles a quan- 
tifier. Ets'ilfallait trouver un exemple 
dejeu non lineaire, il en serait le par- 
fail representant, car on fait vraiment 
ceque I'on veut, on va 
oil on le souhaite. On 
pent aussi decider 
rj'aider [a veuve et 
I'orphelin ou de taper 
des monstres afin 
rj'ameliorer ses compe- 
tences. Remplir des quetes reste 
egalement possible et certaines vous 
permettront d'ameliorer vos factions 
ai/ec certains types de monstres 
(I'exemple n'est pas innocent ; on est 
vraiment dans un systeme tout droit 



tire d'Everquest). Bref, entrer dans 
Morrowind, c'est vraiment entrer en 
immersion, objectif souvent affiche 
des editeurs. Jamais atteint, 
d'ailleurs. 

Eton voit le vent... 

Vous commencerez votre aventure 
sur un bateau-prison ; les gardiens 
vous liberent pour aller remplir une 
mission. On se sait pas trap com- 
ment on est arrive sur ce bateau (bien 
que la mythologie Elder Scrolls et 



Entrer dans Morrowind, 

c'est vraiment se 

mettre en immersion. 



notamment Redguard permettent de 
comprendre), lafinalite de la mission, 
mais on suit. En fait, I'intrigue arri- 
ves a p res pas mal de discussions. 
On apprendra qu'une maladie ravage 
les habitants du pays, que le >» 



] 1996 : DAGGERFALL, THE ELDER SCROLLS II [ 




Les chiffres restent un peu les 
memes. Mais il y en a un nouveau : 
750 000 PN J. Un bon tiers sont des 
marchands mais les autres propo- 
sent une quete chacun ! Ici, bien 
sur, c'est genere aleatoirement. II 
faut un 66 MHz pour que le jeu 
tourne convenablement. En fonc- 
tion de vos actions, vous pourrez 
assister a six fins differentes. On 
estime la duree de vie du jeu a 
deux cents heures, ce qui fait un 
bon rapport duree de vie/prix ! 
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»> contexte politique est particu- 
lierement chaud, comme dans les 
opus Battiespire et Redguard (voir 
encadre) qui n'etaient pas tout a fait 
danslalignee d'Arena. 
Detoute fagon, au debut du jeu, ce 
n'est pas I'histoire qui nous interesse. 
On fappreciera par la suite. On com- 
mence par creer son personnage : 
cetfe phase est en effet integree. Et 
puis on joue les voyeurs ! C'est vrai- 
ment trap, trop beau. Mais le pire, 
c'est que ca ne s'arrete jamais. On 
s'implique toujours davantage dans 
I'histoire mais il n'est pas rare de s'at- 
tarder dans une piece ou 
dans certains lieux typiques 
de ce monde pour admirer le 
boulot des graphistes. Dans 
la grande ville, on va com- 
mencer par visiter les mai- 
sons, choisir une guilde ; et qu'est-ce 
que Ton fait ? On s T attarde devant les 
etageres, le mobilier. Un tel fignolage 
tient du prodige tant I'univers est 
vaste. Et ce n'est pas genere aleatoi- 
rement. Aucune maison ne ressemble 
a une autre. L' architecture et la deco- 
ration sont en phase avec les per- 
sonnages qui les habitent. Ca peut 
etre modeste ou riche. Et quand on 
se balade a I'exterieur des villes, on 



peut vraiment tomber dans des coins 
inimaginable derriere I'ecran d'un PC. 
Lorsque Ton va au volcan eteint de la 
region le climat est particulier ; plus 
on monte, plus le vent souffle. Mais 
c'est tres progressif. De la meme 
maniere, ie brouillard est de plus en 
plus penetrant. Et on voit le vent. Car 
il y a encore des cendres, partout sur 
le sol. Des petites particules voletent 
autour de vous, ca en devient etouf- 
fant. Diablement efficace. 
Alors face a un tel jeu, une telle duree 
de vie, un tel sens du detail, un logi- 
ciel bonus tel que i'editeur de niveau 



On peut vraiment se 

trouver dans des 

endroits inimaginables 



(Voir Gen4 numero 1 54 page 1 4), une 
telle immersion, on ne peut qu'atten- 
dre en esperant que le journal sera un 
peu mieux fichu, que les petites laten- 
ces provoquees par des chargements 
auront disparu et que les combats 
seront plus explicites (on ne sait pas 
toujours si on touche). D'ici le mois 
de juin, c'est tout a fait possible. Et 
la, tel un Saint Graal, le jeu parfait 
apparaitra peut-etre. ■ 



111 999 : REDGUARD, THE ELDER SCROLLS EZ 
ADVENTURE 




Le titre est tout aussi important qu'explicite. Pour ce jeu d'aventure (un 
peu (faction aussi) un Pentium 200 est requis. Le jeu possede tout un 
background politique assez complexe. On est tres eloigne du jeu sorti en 
1994. Un retour aux sources s'imposait ! 
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^QQ aiUlE I PREVIEW MORROWIND : THE ELDER SCROLLS 



Propos recueillis 
par Leo de Urlevan 



Pete Hines 
nous parte 
de Morrowind !■■ 

Pete Hines ^H 




Morrowind est le jeu de role le plus ambitieux 
jamais cree. C'est Pete Hines, dans la societe 
depuis 1999, qui presente le projet aux 
journalistes. II faut dire qu'il les connaTt bien ! 
II a ecrit pendant des annees pour avault.com. 
II s'occupe de tous les aspects promotionnels 
de Morrowind, de la publicite jusqu'aux voyages 
de presse en passant par le packaging ! 
Bref, sans avoir vraiment travaille sur le jeu, 
c'est tout de meme grace a lui qu'on peut vous 
en parler aujourd'hui. 



Cen4 PC : Combien de personnes ont 
travaille sur Morrowind et sur Arena ? 
Pete Hines : Sur Arena, il y avait a 
peu pres douze personnes et sur 
Morrowind, 35. 

Gen4 PC : Arena est un merveilleux 
souvenir pour tous les hardcore 
gamers. L'univers etait deja enorme. 
Pourquoi n'avez-vous pas travaille 
sur une version d'Arena reactuali- 
see et sans bugs ? 
P. H. : La version CD d'Arena que 
vous pouvez encore vous procurer a 
ete patchee et il n'y a plus de bugs. 
C'est un tres vieux jeu, technologi- 
quement parlant, mais il reste super. 
De plus, il est tres equilibre a tout 
point de vue. 

Gen4 PC : En combien de temps a 
4te cree Morrowind ? A partir du 
moment ou I'idee a ete lancee jus- 
qu'a maintenant... 
P. H. : Cela fait juste trois ans. 

Gen4 PC : Aucunjeu n'a les memes 
proportions gigantesques que 
Morrowind. Quel est votre " true " ? 
Avez-vous " copie-colle ", parexem- 
ple, des parties de terrain pour les 
remettre ailleurs et gagner du 
temps ? 

P. H. : Pour Arena et Daggerfall, oul, 
nous avons copie des choses qu'on 
a melangees a d'autres pour gene- 
rer des evenements aleatoires. Mais 
pour Morrowind, nous voulions que 
chaque element posse.de vraiment 



un cote unique. Alors nous avons 
mis au point le programme Elder 
Scrolls Construction Set pour nous 
permettre (et vous permettre) de 
construire lesjeux Elder Scrolls. Cet 
univers gigantesque n'a vraiment 
ete possible qu'avec ce logicieL 
D'un certain point de vue, c'est 
5ux que le jeu lui-meme I 



Gen4 PC : II y a aussi beaucoup de 
textes. Combien de pages cela 
represente-t-il ? Combien de...livres ? 
Est-ce que vous ne plaignez pas un 
peu le traducteur ? 
P. H. : C'est enorme, ['equivalent de 
six livres. A peu pres un million de 
mots. Nos traducteurs ont vraiment 
fait un super boulot car e'etait un 
travail colossal. 



Gen4 PC : De quel cerveau 
sont nees les creatures de 
Morrowind ? Parlez-nous de ce crea- 
teur. 

P. H. : En fait, il y en a deux ; Ken 
Rolston et Mickael Kirkbride. 
J'aimerais vous parler d'eux mais 
les mots ne leur rendraient pas jus- 
tice. De plus, Ken est sans doute un 
des types les plus amusants que 
j'aie jamais rencontres. 

Gen4 PC : La musique est tres presente, 
elle evolue en fonction des situations 
sans jamais etre agacante. Comment 
avez-vous trouve cet equilibre parfait 
entre les plages musicales et les 



moments ? Parlez-nous aussi du musicien. 
P. H. : Jeremy Soule, qui a compose la 
musique, afait un boulot extraordinaire. 
C'est un tres bon musicien et il comp- 
rend vraiment son role dans un jeu. De 
notre cote, nous avons essaye de trou- 
ver le juste equilibre. Tres presente 
dans les combats, nous I'avons voulue 
plus dicrete dans les moments calmes 
afin que le joueur n'ait jamais envie de 
couper le son. 

Gen4 PC : Pourquoi avez-vous cree un 
autre Elder Scrolls ? Pourquoi n'avez- 
vous pas cree un nouveau titre ? Apres 
tout, personne ne connaJt Arena ou 
Daggerfall, a part les hardcore gamers. . . 
P. H. : II y a des jeux que Ton a envie 
de creer, et auxquels on a envie de 
jouer. Alors, on les fart. Heureusement, 
beaucoup de gens partagent ce desir. 



Gen4 PC : Pourquoi avez-vous 
garde ce vieux systeme de combats ? 
P. H. ; En fait, c'est different mais ga 
semble familier. Vous ne bougez 
plus la souris comme vous le faisiez 
dans Arena. Vous faites d'autres mou- 
vements avec votre corps. Je pense 
que I'immersion est plus forte dans ce 
type de combats en temps reel. 

Gen4 PC : N'est-ce pas frustrant d'i- 
maginer que personne ne verra la 
totalite du jeu ? 

P. H. : Non. Chacun verra des parties 
differentes et fera ses propres com- 
mentaires sur le jeu. C'est important 
qu'un joueur puisse s'immerger dans 
un monde tres vaste. 

Gen4 PC : Pourquoi un outil tel que 
i'Elder Scrolls Construction Set ? La 
duree de vie du jeu est tellement enor- 
me. Pensez-vous vraiment que les gens 
insisteront en creant des niveaux ? 
P. H. : Oui. Cela leur donne un outil 
formidable pour innover, comme ils 
I'ont deja fait dans des jeux comme 
Donjons et Dragons, et echanger avec 
les autres. 

Gen4 PC : Est-ce que cet utilitaire 
n'est pas trap technique ? L'avez- 
vous diffuse tel quel ou dans une 



version allegee ? 

P. H. : Creer des choses simples, I 
comme une nouvelle arme ou un nou- I 
veau personnage, est vraiment a la I 
portee de tout le monde. C'est la I 
meme version que nous avons utilises I 
pour creer Morrowind. 

Gen4 PC : Est-ce que cela permet- I 
rra de recruter de nouveaux talents ? j 
P. H. : Je I'espere. Je suis sur que I 
nous finirons par trouver des gens I 
doues qui grace a notre outil, reali- 
seront de super supplements. Peut- 
etre meme feront-ils des choses que I 
Ton pensait irrealisables. 

Gen4 PC : Est-ce pour suivre un cer- 
tain courant que vous avez propose 
un editeur comme dans Dungeon 
Siege ou Neverwinter Nights ? 
P. H. : Je sais que Dungeon Siege, 
sans editeur, est limite. Mais d'un 
autre cote, je reste persuade que 
ces jeux proposeront des add-ons 
tres interessants. 

Gen4 PC : Le gigantisme d'un monde 
comme Morrowind semble etre assez '■ 
representatif des jeux de Bethesda, 
du moins en ce qui concerne le jeu de 
role. Ailez-vous continuer de creer 
des RPG comme Morrowind ? 
P. H. : Oui, c'est en cours. Nous voulons 
creer des choses encore plus poussees. 

Gen4 PC : Est-ce que Bethesda 
pense aux MMORPG et dans ce cas, 
quelles seraient les differences avec 
les jeux actuels ? 

P. H. : Paur le moment, je ne peux pas 
en parler. II y a tellement d'equipes qui 
en realisent en ce moment. . . Nous aussi 
avons des projets, mais encore faut-il 
qu'ils se demarquent de la concurrence. 

Gen4 PC : Depuis Baldurs's Gate, les 
jeux de role sont un des genres prefe- 
res des joueurs. Pensez-vous que 
dans cette conjoncture favorable, 
Bethesda pourrait devenir I'un des 
editeurs phares des jeux video ? 
P. H. : Oui, nous esperons que 
Morrowind devienne la reference des 
RPG. 
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»i.»«M.i.in 



Breve histoire de Bethesda 
a travers les jeux de role. 

Bethesda a frappe tres fort en 1992, avec Arena. 

La societe est restee mythique grace a deux ou trois jeux. 

Morrowind marque le grand retour d'une societe qui le merite. 



Les autres editeurs sortent : 




1992 : Lands of Lore (Westwood) 

fen que ce jeu aii ete une reference, il a pourtanl 

mfcHamniint uieilli. Westwood nous demontrait qu'un 
»;(opjMjrpouvaitexcellerdans plusieurs genres : 
jeAde role, aventure (les Kyrandiaj et aussi les future 
" lie lemps reel (Command and Conquer). 



1996: Blood Omen: 

Legacy of Kain (crystal Dynamics) 

Assez moyen. Menu: ;. :i<jus n'nv.rms lien de mieuxa 
nous mettre sous la dent cetle annee-la. A noter foul de 
meme une musiquetres bien fichue. Mais le moteurdu 

|eu ef la vision en hauteur font un peu amateur. 



2000 : Asheron's Call (Turbine) 

Microsoft prend le train Internet en maiche 
quelques annees plus tot pour les jeux, c'est pareil. 
Tres different u" Ever quest, il n'aura pas le meme 
succes. Mais le 2 se profile a I'horizon et la, 
ga va faire mal. 




1933 : Betrayal at Krondor (Sierra) 

Lands of Lore reste dans ioutes les memoires, mais 
Betayalat Krondor apporte des graphisrnes un peu 
ptaiousses. Lediteur tire cependant trop sur la corde 
STiinflafll de nornb reuses suites inegales. 



1997: Fallout (Interplay) 

Ce litre a la particular! te de se derouler par four de |eu. Un 

■ . ..: ■:■■■■.■:-:■■ ■■;■' ■■: ■■■"■ ::■ ■■ ■■■■ ■ ■ 
ecrans. Mais c'eiait dans fair du temps. A contre-courant 
aussi, blast de cholsir un monde post-apocafyptique dans un 
jeu de role. En general, c'est vraimeni du medieval-fantasfique. 



2001 : Dark Age of Camelot 
(Mythic Entertainment) 

Les MMORPG commencent a etre i/raiment bien 
tichus. DADC est superbernent bien concu. il est beau, 
equilibre. Au moment de sa sortie, une cinquantaine de 
Mrss MMORPG sont annonces. 




1994: Ishar 3 (Silmarils) 

Lslrtogledes Ishar est une sorte de suite de Cristals of 

Artorea, nn jeu a succes sur Amiga et ST. Certaines 
maostses langues diront que Simarils n'a jamais rien 
Mite plus beau que les Ishar. 'Et elles n'auront pas taut 



1998 : Baldur's Gate (Bioware) 

LE hit! 4 millions decern pi aires vendus a travers le 
monde. Interplay, distributee du jeu, a le vent en 
poupe. La serie est lancee, les add-ons survranL 
Present dans des collections de jeux a prix redurts, o 
compilation, la serie vaut encore le coup. 




2002 : Plein d'annonces 
(par plein d'editeurs) 

Neverwinter Nights de Bioware 
sortiraalafindel'annee, 
ainsi aue Star Wars Galaxies. 
L'heure est plutotaux MMORPG. 



1995 : Stonekeep (Interplay) 

Les clrases dei/iennent serieuses. Stonekeep fut un jeu 
super attendu, sans cesse repousse mais I'attente valait 
lecoiip. Lejeu possede une grande duree de vie ainsi 
qu'un ben scenario. Mais cetle reine des glaces start 

■■■raiment dure a llinguer ! 



1999:Everquest(Verant) 

Un des premiers jeux massivement multijoueurs qui 
renconlra un franc suites. Des millions de joueurs 
s'embarquerent dans cetle aventure, laissant vie de 
famille de cote. Les add-ons ont ete nombreux. Ultima 

Online ne peut pas lutter. 




Bethesda sort : 

1992: Arena 

Sans doute le plus enorme jeu de role jamais concu. 
Pourvous donner une idee, Morrowind n'est qu'une 
des huit ou neuf regions d'Arena ! 

1993:Skynet 

C'est un jeu d'ation base sur I'univers futuriste de 
Terminator. On sent que Bethesda est a la pointe de la 
technologie : an peut y jouer en reseau ainsi qu'avec 
des casques de realite virtuelle. 

1994: Zero Critical 

Les jeux d'aventure ne sont plus vraiment a la mode 
mais Bethesda en lait. et c'est vraiment magnifique. 

1994 : Symbiocom 

C'est gentil : Bethesda pense aux possesseurs de Mac 

qui s'ennuient grave avec leur jeu reference. Marathon. 
J:.; ■■■.:■■:.■ ;■: ■■ ;.:;..'. n|..- n ■ : - i"'.:::i",;'i ;;h ' :■■■-: ' "=■ _i ="=--- 1 

1994 :X car 

A I'epoque, les critiques sont unanimes pour ce jeu de 
voitures de course : c'est super beau.ca va vite. Mais 

bon, faut reconnaitre que ga a mecnamment vieilli. 

1995 : Daggerfall 

Dans la lignee d'Arena ; c'es! la suite d'ailleurs. Mais 
I'effet de surprise est passe. Et face a Stonekeep, 
difficile de lutter. 

1996 : Battlespire : 

Elder Scrolls Legends 

Elder Scrolls, mais pas com me Arena. C'est le meme 
univers mais en fait, c'est plus un jeu d'aclion qu'autre 
chose. 

1997:F16-Agressor 

Les simulations ne sonl pas la specialite de Bethesda, 
mais ca resle assez correct lout de meme. 

1998 : Redauard 

The Elder Scrolls Adventure 

On reste encore dans le m§me univers que celui 
d'Arena mais cette tors, c'est un jeu d'aventure. 

1999 : Nira 

Intense Import Drag Racing 

On oubliera vite ce jeu de voitures tres mac he. 

1999: Magic and Mayhem 

Un Diablo-like pas vraiment genial mais avec de jolis 
graphisrnes et une bonne bande son. 

2000 : Gromada 

Bethesda n'en fsnit plus de nous decevoir avec ce jeu 
de strategic en temps reel tout pourri. 

2001 : Echelon 

Extremement beau mais c'est la le seul interet de ce 

shoot'em up en 3D 

2002 : Morrowind 

Voila, Bethesda fait peau neuve en reprenant de ■ 
I'ancien. Que cette societe continue sur cette vole-la, 

sans se diversifier. Y aura-t-il un match 
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AGE OF WONDERS 2 : THE WIZARD'S THRONE 

TAKE2 INTERACTIVE deveioopeur TRIUMPH STUDIOS sortie MAI-JOIN2002 adresse idiediel WWW.AGE0FW0NDERS2.COM 



AGE OF WONDERS 2 : THE WIZARD'S THRONE 




Alliance Mieux vaut vous airier 



Alors que Heroes of Might and 
Magic 4 pointe le bout de son 
nez, Take2 s'apprete a nous 
servir un cocktail detonant a 
base de jeux de role, de strategie 
temps reel et meme de micro- 
management. Ajoutez a cela une 
grosse cuilleree d'heroi'c fantasy. 
Servez bien frais. 



Take2 Interactive s'apprete 
done a publier la suite d'Age 
of Wonders, sorti il y a deux 
ans. Logiquement appelee Ages of 
Wonders II, son sous-titre nous en 
dit un peu plus : The Wizard's 
Throne. Le but du jeu : ramener le 
royaume a la paix en prenant part 
aux luttes fratricides qui opposent 
les gardiens des differentes entiles 
magiques. Dans cette seconde 
version, on retrouve le meme 
melange des genres qui avait si 
bien profite au premier. Une base 
solide, de tres bonnes idees et une 
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realisation soignee qui devraient 
apporter au titre le succes 
escompte. 

On prend les memes 
et on recommence 

Age of Wonders 2 s'ouvre sur un 
constat amer : les Wizards, gar- 
diens des differentes magies, recla- 
ment le contrale du royaume, The 
Valley of Wonders, lis tiennent 
I'humanite entiere pour responsable 
du carnage realise dans le premier 
opus. Gabriel, bienveillant leader 



des Wizards, choisit Merlin pour 

rimmiscer dans le confiit qui devaste 

le domaine. Six gardiens, six 

magies, six spheres 

a posseder pour 

pouvoir esperer 

conquerir le 

Wizard's Throne. 

Sous I'apparence 

d'un jeu de role tour par tour si 

cache un solide jeu de gestion et di 

strategie. Trois campagnes pa 



magie (vie, mort, plus celles des 
quatre elements) pour s'emparer 
des spheres, pliIs une finale. Detail | 



N'esperez pas vous en sortir 

avec Les ficelLes habituelles 

du tour par toud 

on peut passer d'une 



interessant : 

campagne a ['autre. Si vous blo- 

quez dans la deuxieme du feu, vous I 





Bouillie Et une araignSe de moms, une ! Les 
monstres sunt souvent rigolDs. 




La tour Avec elle, votre magie rayorne autour de 
la cite et protege des sorts ennemis. 



' 



AGE OF WONDERS 2 : THE WIZARD'S THRONE 



I'll I'll iVH 




pourrez acquerir de ta puissances 
i la premiere de la vie 
parexemple. 

tin jeu complet a I'image du 
monde d'Evermore 

Lejeu dispose d'une representation 

en 3D pour les decors et en 2D pour 

les personnages. Le tout est tres 

frnement represents et 

beaucoup d'illusira- 

tions font penser a du 

Luis Royo. Mention 

speciale pour la ges- 

lion magnifique des 

effets de particules, qui contribue a 

1'ambiance medievale fantastique. 

Lejeu n'est pas lineaire, et chacun 



de vos deplacements sur la carte 
entraTne des modifications de I'his- 
toire. Si vous arrivez dans une region 
oil I'esprit de la nature est persecute 
par un artefact de feu, vous pouvez 
Ten debarrasser et obtenir son 
appui. De meme, chaque fois que 
vos personnages evoiuent, leurs 
nouvelles aptitudes orientent le 
deroulement du jeu. La magie tient 

Pour Le Throne, 

)us pourrez toujours 

vous asseoir., 

une place toute particuliere, vous 
I'aurez compris. Dans chacune de 
vos villes, la tour centrale vous per- 



met de jeter vos sorts hors de vos 
murs. La necessite de ces villes etant 
majeure, vous aurez done pour tache 
de les developper, voire meme de les 
creer. Des forges pour les armes, des 
bibliotheques pour I'etude de la 
magie. 

Et le reste ? 

Les gars de chez Triumph sont des 
perfectionnist.es. « We parlez pas 
encore de ceci, ni de cela. « On peut 
neanmoins vous parler de ce qu'on a 
vu et qui etait plus qu'avance : le jeu 
propose pour le mode muitijoueurs 
une gestion des parties qui permet de 
limiter le temps d'attente entre deux 
tours. C'est du quasi-simultane. Huit 



Sac de nodes Pour detruire I'influence de vos 
ennemis, neiruisez leurs nodes gererateurs. 

joueurs peuvent s'affronter en meme 
temps. Une douzaine de scenarios 
sont offerts des le debut. Un genera- 
teur aleatoire est aussi de la partie 
ainsi qu'un editeur de maps qui pro- 
met, vu sa simplicity, son nombre 
d' items et surtout son efficacite. 
C'est presque un jeu dans lejeu tant 
il est plaisant a utiliser. Ce titre etant 
prevu pour tres bientot, vous devriez 
en reentendre parler! A suivre de tres 
pres... ■ 
* Voir le site : 
www.luisroyo. com/ihomeroyo.htm 




U.'nisiE 



Atlaque Beaucoup de sorts sonl spectaculaires ei tous nnt heneficie d'effets de particules. 
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SYBERIA 







Contemplation La 



Magnifique, incroyablement 
travaille... Les mots manquent 
reellement devant de tels ecrans. 
Et derriere ces photos se dessine 
une ambiance tour a tour legere ou 
pesante, reconfortante ou 
effrayante. Signe BenoTt Sokal, 
un tres grand cru ? 




Deja uii On relrouve parfois I'ambJance de LAmerzone, dj meme auteui 



Kate Walker est la femme ideale. 
Elle est jolie et liberee. En fait, 
c'est bien le probleme. Qui dit 
femme liberee, dit aussi feministe, et 
ga, c'est terrible, pour n'importe quel 
homme. Effrayante image de la soupe 
froide, de la f i lie qui a sa propre 
connexion internet et vous depanne 
la base de registres de Windows 
quand le PC est plante. Science-fic- 
tion ? Que nenni, amis phallocrat.es ! 
Kate Walker a son propre telephone 
portable. La soupe peut bien refroidir, 
on reste bouche bee devant ce XXI 6 
siecle oil tout part en couilles. Ou plu- 
tot en ovaires. 

De I'originalite ! 

Mais bon, concentrqns-nous sur I'his- 
toire dans laquelle est plongee Kate. 
Le scenario est plutot original. On y 
sent une certaine anti-mondialisation 
implicite, un univers bien fouille, des 
personnages credibies. L'hero'i'ne, 
deja ca change des 
eternels militaire 
ou agents sec- 
rets, travaille 
pour une multina- 
tionale du jouet. Ell 
est bien sur ameri- 
caine ; sa mission 
consiste a racheter 
une societe artisanale 



des Alpes, plusieurs fois centenaire. 
L'entreprise fabrique des petits auto- 
mates et croule un peu sous les det- 
tes. Pour ne hen arranger, la patronne 
vient de passer I'arme a gauche. Ce 
deces ne fait pas les affaires de Kate 
car la transaction ne sera pas si sim- 
ple. Avec le deces, il y a un noLiveau 
patron, le frere de I'ancienne direc- 
trice. La derniere fois que Ton a 
entendu parler de lui, c'etait.. 
Siberie ! 

De I'audace !! 

Des les premieres minutes du jeu, on 
est subjugue par la beaute de chaque 
ecran. Ce sont des tableaux, des 
details qui font penser au film comme 
Final Fantasy. En plus fige, bien sur ! 
La progression est doublement grati- 
fiante. Non seulement on vatoujours 
un peu plus loin dans I'aventure mais 
a mesure que le scenario se dessine, 
on reste emerveille devant les images. 
Si on ne se sent pas tout a fait impli- 
que au debut de I'aventure, tout 
change, lentement. On avrai- 
ment envie d'en savoir plus 
sur I'intrigue et la facon 
dont va reagir Kate, alors 
que c'est vous ! Signalons 
done au passage le challenge 
que represente ce jeu. L'idee de 
toute ceuvre scenarisee est tout 
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Fa yd I les si marteau Pes allures de graphismes tie la grande epoque 



de meme de se mettre a la place des 
personnages en leur faisant vivre des 
conflit. 

Cesdernieres annees, tous les jeux 
d'aventure etaient dans une vue a la 
premiere personne. La, on a un jeu 
a la troisieme personne qui se 
deroule dans une 
ambiance assez peu 
commune, et dont le 
protagoniste est une 
femme. Et nous, 
joueurs (tres souvent des males, 
reconnaissons-le), on est cense 
s'impliquer ! Si ca ne marche pas, 
bon tant pis, ce sera pour la pro- 
caine fois. Mais si ga marche, quel 
tour de force. 



Del'a venture !!! 

La suite du scenario reste obscure mais 
on sait que Kate traversera quatre uni- 
vers differents ; dont les Alpes et la 
Siberie, Tous les decors ont leur parti- 
cularity et sont peuples d'automates. 



On est subjugue par La 
beaute de chaque ecran. 



Tout d'abord, on est a la recherche du 
frere, grand createur de mecanismes a 
automates. Durant la seconde moitie 
du XX* siecle, c'est lui qui a concu les 
modeles les plus originaux. Quelle mal- 
chance ! A chaque fois que vous croi- 
sez I'une de ces marionnettes 



ameliorees, elle est en panne car il 
manque une piece. Une de vos prin- 
cipals preoccupations sera done de ■ 
retrouver des pieces et d'imaginer 
I'endroit oil elles se fixeraient. ATe... 

Quelques craintes, 
tout de meme... 

Meme si la decouverte du scenario 
est passionante. si les dialogues sont 
parfois cocasses, on est en droit de 
se demander si tout ne va pas deve- 
nir repetitif. Si ce n'est pas I'ennui 
qui va dominer. Ce serait malheureux 
mais cela reste possible. On le sait 
tous, ['edition francaise est maudite. 
A cause de cette french touch. 
L'idee recue, c'est que les jeux fran- 







Plulol classe. .. L'intertace est a tout point de vue 






Veilleur de nuit Premier contact avec un habitant 
du village. __ 



cais sontforcement beaux mais pas 
toujours accredites du meilleur 
gameplay. Or le peut que nous avons 
pu voir qu'une petite partie du jeu 
etait assez iineaire. Alors prions pour 
que la suite des evenements soit plus 
dynamique. ■ 




PiaisitsrJe bains Les personnages rencontres sort p;.^- ' : :: ■ i 



Les joies du chemin de ler Le irain derriere vojs sera votre moyen de transport pour passer d'un univers a I'autre. 
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TACTICAL OPS 




Tactical Ops est le Counter-Strike 
d'Unreal Tournament. Le principe 
du jeu est le meme : la liberation 
d'otages. Tactical propose tout 
de meme une variete de jeux 
plus vaste. C'est preferable pour 
un mod payant. Mais il semblerait 
que Vivendi/Sierra n'ait pas 
dit son dernier mot. 
En attendant, voyons ce que 
Tactical Ops a dans le ventre. 



re generate, tous les jeux sortant 
dans le mois. La pyramide s'agran- 
dit au fur et a mesure que les 
annees passent. 



II existe deux categories de jeu : 
les originaux et ceux qui ne le 
sont pas. Ces derniers sont evi- 
demment les plus nombreux. Mais 
pourquoi ? Parce que chaque jeu, 
du meilieur au plus mauvais, entre LeCu!l d'flistuire 
dans une pyramide dont le sommet 

est Pong et la base est Dungeon Counter a fait des petits et Tactical 
Siege, Morrowind et, d'une manie- Ops en est un. Ce jeu pourrait se 




definir ainsi : shoot-a-la-counter- 
qui-peut-se-jouer-solo-mais-qui- 
est-quand-meme-multiplayer. 
Pourquoi ne serait-ce pas un nou- 
veau genre ? La presse trouverait 
bien un raccourci du style 
SALCQPSJSMQEQMM. Mouais... 
C'est pas pire que MMORPG ! Mais 
ce genre est-il vraiment possible ? II 
s'adresserait evidemment a une 
certaine partie des joueurs, 
celle qui n'est pas encore 
connectee. Mais il ne faut 
pas prendre les vessies pour 
des lanternes. Ce jeu peut 
marcher, avec une veritable 
IA et non des scripts d'lA. II faudrait 
que I'ordinateur comprenne que s'il 
se cache dans cet angle, sous cet 
escalier, dans le noir, on ne le verra 



pas. Or, concretement, ce n'est pas 
ga du tout qui se passe. 

Rien dans le crane 

C'en est meme consternant. Parfois, | 
les ennemis s'arretent au t 
milieu d'une place, totalemental 
decouvert. Une premiere reflexion I 
vient a I'esprit : mais qu'est-ce qu'ils I 

Mais qu'est-ce qu'ilsl 
fabriquent la ?■ 

fabriquent la ? On s'apercoit alors 
que deux ennemis avaient decide | 
d'attaquer en meme temps la r 
son des otages, un de chaque cote. 




:s niveaux sent bier con straits. 



Echec L'assaui n'as pas vraiment reiissi. 
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Pas mal, comme script. Mais line 
foisle premier adversaire a ete tue, 
ledeuxieme n'a pas pu continuer ce 
qu'ii avail en « tete ". Quand on 
monte le niveau d'efficacite de I'or- 
dinateur, on s'apercoit que les 
ennemis ne sont pas plus intelli- 
gerits mais tirent mieux, c'est tout. 
Bref, a moins de revoir complete- 
ment le cote IA, ce titre ne peut pas 
se comparer avec Counter-Strike. 

line bonne nouvelle 
cependant... 

Precisons en passant que 
Vivendi/Sierra va bieniot faire la 
meme chose, mais avec le vrai 
Counter. Counter, c'est du plaisir a 
I'etat pur. Deux camps, des metho- 



des similaires, des armes equiva- 

lentes. Un objectif : tuer I'ennemi. 

Les otages sont secondaires. Dans 

90 % des parties, tous les protago- 

nistes d'un des camps 

sont morts avant la fin 

du temps imparti. A vrai 

dire, les deux jeux sont rp g j c 

identiques dans le fond. 

Tactical Ops ne sera 

done pas un mauvais jeu, mais 

juste du clonage ludique comme 

cela s'est fait pour 99 % des jeux 

sortis depuis Pong. 

Tourisme... 

Cote indications, les cartes sont par- 
fois beaucoup trap grandes. Evidem- 
ment, tout depend du nombre de 



participants (ca peut aller jusqu'a 32 
mais dans ce cas, toute la finesse 
d'un Counter se perd dans quelque 
chose qui ressemble a Quake 111). En 

La meme chose, 
avec Le vrai Counter. 



revanche, les maps sont toujours inte- 
ressantes et depaysantes. Cela passe 
d'une base polaire a un quartier chi- 
nois en passant par un temple orien- 
tal, une plate-forme petroliere ou des 
entrepots. Aucune carte ne ressemble 
a une autre et ga sent vraiment les 
coups en douce en vrai mode multi- 
joueurs. Pour resumer, ca a I'odeur de 
Counter, ca y ressemble, mais... ■ 




incontournables Indispensables otages... 
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HOTEL GIANT 




Combien d'etoiles En debut 



■-■wis;! I;: dassede I'hotel. 



au LutetiJ 

par Leo de Urlevan 

Satisfaire les clients d'un hotel 
est une tache ingrate. II faut se 
plier aux exigences de chipoteurs,r 
jouer les larbins sans jamais etre 
impoli. C'est un peu la situation I 
que vous vivrez dans Hotel Giantl 
en plus soft quand meme. Moins [ 
stressant aussi : il s'agit d'un jeu. 



Les jeux de gestion se divisent 
plus ou moins en deux catego- 
ries. Les premiers vous mettent 
a la place d'un Dieu tout puissant 
regnant sur une ville ou un quartier. 
Les seconds sont beaucoup plus 
axes sur les personnages ; on y 
trouve les Sims, par exemple. En 
fait, c'est vraiment une question de 
point de vue, une sorte de zoom 
plus ou moins proche de ce que 
gere le joueur. Hotel Giant est le 




melange parfait des deux. Ca res- 

semble aux Sims, mais c'est un vrai 

jeu. Tant mieux. De la meme facon 

que Ton investit dans la ville, ici, on 

s'occupe de repartir au mieux son 

argent dans un complexe hotelier. 

Le but est de gagner 

de ['argent, bien sur, Q jng p [q 

mais cet argent 

passe par le bien- pOUpee 

etre de vos clients. 

C'est beaucoup plus gratifiant que 

des gens qui se cachent derriere les 

statistiques de Sim City. 

Comme si vous y etiez 

Le concept est done interessant, on 
a juste un peu peur de retomber dans 
la routine du jeu de gestion habituel. 
II semblerait que ce ne soit pas trap 
le cas, de par le moteur meme du jeu. 
Entierement en 3D, il permet de voir 
I'hotel sous tous ses aspects. De 
plus, il y a des possibilites tres sym- 
pathiques comme suivre un de vos 
clients a travers tout I'hotel, en vue 



subjective. On peut ainsi jouer les 
petites souris et retomber un peu > 
dans le concept des Sims, pour se 
reposer ! Les outils mis a la dispo- 
sition du joueur sont tres pratiques, 
que ce soit pour changer de vue (3D 



sque hotel a 
Barbie ? 



iso, vue a la premiere personne, vue 
aerlenne...), modifier I'ameublement, 
le personnel. On arrive a tout faire 
en un ou deux dies de souris. 

Decorateur d'interieur 

Le danger de ce jeu, c'est qu'il sorte 
de son cadre pour devenir une sorte 
de gigantesque hotel a poupee Bar- 
bie. En effet, on peut vraiment orga- 
niser son hotel comme on le souhaite, 
du papier peint au tapis en passant 
par le design des chaises et la qua- 
lite du sommier. En bref, si c'est un 
jeu, ce sera surement tres bien. ■ 




La coupe qui tue Attention de ne pas JDuer les 
Claude Francois. 




Pas reluisant II taut tout de meme savoir que Ton dirige des hotels miieux dans les premieres 
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DRAGON THRONE : THE BATTLE OF RED CLIFFS 




strategie 

leve 

est 



Par Frederic Marie 



Destins Trots campagnes s'oflriront a vous pour 



reecrire, I'histoire. 



Strategy First ouvre une nouvelle 
page de I'histoire de la Chine 
antique sous Tangle d'un jeu de 
strategie en temps reel faisant 
suite aux Trois Royaumes. Riche 
en references historiques, il 
apportera de nombreux elements 
proches des jeux de role. 



Dragon Throne, comme son 
predecesseur les Trois Royau- 
mes, sorti au printemps 2001 
chez Eidos, se penche sur une 
periode importante de I'histoire de 
la Chine antique menant apres de 
"nombreuses guerres a I'unification 
dj pays entier. Plutot que de survo- 
ler la periode, comme dans les Trois 
Royaumes, le developpeur Object 
Software s'est cette fois concentre 
sur tins periode d'une quinzaine 
d'annees aboutissant sur une grande 
balaille, celle des Falaises rouges. 



Histoire, mais 
aussi fantaisie 

Le mode campagne vous proposera 
de revivre les evenements de cette 
periode du point de vue des trois 
protagonistes au choix. 
II s'agit des seigneurs de 
guerre des trois royau- 
mes, Liu Bei, Cao Cao et 
Sun Quan. Chaque mis- 
sion fait reference a des evene- 
ments reels, tels qu'ils ont ete 
immortalises dans le Roman des 




Trois Royaumes. On retrouve au fil 
de chaque campagne pres de trois 
cents heros, tous mentionnes dans 
le livre. Mais Dragon Throne intro- 
duit aussi une part de fantaisie 
puisque chacun de ses heros 



Des missions historiques, 
des heros imbus de magie 



dispose de pouvoirs, inspires de la 
mythologie chinoise, et dont l' utili- 
sation judicieuse en combat vous 
aidera a remporter la victoire. Une 
cinquantaine de ces pouvoirs sont 
ainsi disponibles, pour augmenter 
le moral ou la puissance offensive 
de vos troupes a des moments cri- 
tiques, creer la confusion dans les 
rangs ennemis, les jeter a bas de 
leurs chevaux, ou encore faire s'a- 
battre sur eux une pluie mortelle de 
projectiles. 

Meme jeu, autre histoire 

Object Software a repris sans com- 
plexes le meme moteur que celui 
concu pour les Trois'Royaumes. On 
trouvera quand meme dans ce nou- 
veau titre une plus grande variete 
de soldats, une intelligence arti- 
ficielle ameiioree ainsi qu'un gra- 
phisme revu et corrige pour les 
batiments et unites. II introduit 
aussi I'idee, historiquemeht cor- 



recte, de changer vos paysans en 
soldats, et vice versa, selon vos 
besoins militaires et economiques. 
Malgre sa ressemblance frappante 
avec les Trois Royaumes, Dragon 
Throne s'annonce comme une nou- 
velle occasion de decouvrir I'his- 
toire de la Chine en s'amusant. ■ 





Chap'rtre Chaque scenario esl I'occasion de faire 
iman des Trois Royaumes. 
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MOBILE FORCES 



Dl 



Counter 
chauffards ! 



par Laurent Noel 



Dans le monde du FPS, une ere se 
termine : celle des modes multi- 
joueurs gratuits developpes par 
des amateurs passionnes. Les 
editeurs recuperent le filon, et 
Mobile Forces est le nouvel 
argument guerrier et motorise de 
I'un d'entre eux pour tenter de 
nous faire ouvrir le porte-monnaie. 



Nous n'avons pour I'instant pu 
essayer que le jeu en solo 
(contre des bots}. Pas le plus 
palpitant, puisque les modes sont 
tous les classiques du multijoueurs 
(deathmatch, capture the flag, etc.). 
Qu'a cela ne tienne, on peut d'ores et 
deja juger de ce qui sera le principal 
atout du titre : les vehicules. L'equipe 
de Rage n'a en effet rien trouve de 
mieux que de permettre aux petits 




Sports d'ltiver La plaine antarctique est 
impressionnante. Dommage, il n'est pas possible de 
piloler I'rie'ico. 



soldats de se transformer a volonte 
en "carmaggedonneurs". Est-ce suf- 
fisant pour sortir du lot et justifier le 
passage a la caisse ? Pas si sur. 

Flinguer ou conduire, 
ilfautchoisir... 

Les engins ne sont pas toujours tres 
maniables, et « tuture » rime parfois 
avec « torture », surtout lorsqu'il s'a- 
git de faire rapidement 
demi-tour. D'autant qu'on ne 
peut pas utiliser d'arme 
quand on conduit, tout en 
restant vulnerable aux tirs 
adverses. Heureusement, on 
peut monter a plusieurs dans une voi- 
ture. Cependant, en solo, les bots ne 
prennent jamais le volant. Frustrant. 
Et tres vite, on se demande si cette 
bonne idee n'est pas aussi un aveu 
d'erreur de conception des cartes. 




Quat 
espa 




ir de vacances Mieux que les planches de Deauville ! Lhorizon esi vraiment ties eloign! 



Trap grandes. Variees et plutot bien 
construites, certes. Alternant exte- 
rieurs et interieurs dans une architec- 
ture complexe. Le tout baignant dans 
des ambiances pour le moins 
contrastees : cela va de Tenter urbain 
(facon New York 1997) au Far West 
(Fort Alamo, canyons et mines aban- 

re roues et de grands 
ces pour faire oublier 
Le classicisme 

donnees sur la meme map !), en pas- 
sant par diverses usines : stations bal- 
neaires et autres musees ou aero- 
ports. Mais trop grandes tout de 
meme. Les traverser a pied prend des 
heures, et dans ces conditions les 
vehicules ne sont plus un bonus, 
mais une necessite. 

Je marche seul (ou presque).,. 



Pub macho ? Voila une aftiche qui ne donne pas I 
enviedeiaire la guerre, bien au cortraire... 

ennuyeux a mourir. Et un serrti-l 
ment de solitude vous etreint. Al 
moins d'etre vraiment tres nomb-l 
reux, et encore. Neanmoins, il est I 
encore trop tot pour se prononce'l 
detinitivement. Car les modes I 
cooperatifs pourraient bien aul 
final tirer parti de cette particular!- 1 
te pour permettre aux joueurs de I 
developper de veritables strata- 1 
3 d'equipe. Un titre a surveiller I 
done, mais qui ne sera certaine- I 
ment pas la revolution du FPS I 
muitijoueurs. ■ 




Call me "The Bug*' Rasez nn mur de trop pr&s, 

ei votre coequipier y restera encastre " 
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DINO ISLAND 




sic Park 



Par Leo de Urievan 



e A partir de petils CEiifs. on fait eclore les dinns 



Monte Cristo semble se specialiser 
dans les jeux de gestion. Cette 
fois, c'est original ! Enfin... 
Une Tie de dinosaures, ou Ton 
manipule I'ADN des monstres 
avec un objectif : faire un pare 
d'attractions. Qa ne vous rappel- 
le pas quelque chose ? 



II y a quelques annees, on se 
disait encore : quand deux jeux 
de strategie en temps reel sor- 
tent simultanement, c'est que les 
programmers n'ont pas beau- 
coup d'imagination. Mais ban, ca 
peut arriver, c'est le hasard des 
calendriers, I'un des editeurs n'a 




pas forcement pompe I'idee a 
I'autre. Ce mois-ci, dans tout 
Gen4, on doit traiter a peu pres 
une dizaine de jeux de gestion. 

Y'a du Dino dans I'air 

Pour sa part, Dino Island est un 
jeu de gestion de pare d'attrac- 
tions a dinosaures. Ca vous cible 
un public, ca, hein ! C'est pas une 
categorie a part mais ga pourrait le 
devenir car dans le meme temps, 
Microsoft annonce 
le add-on de Zc 
Tycoon : Dinosa 1 
Digs. II y a des coin- 
cidences a notre 
epoque, quand meme ! 
Dino Island semble biei 
thique et beaucoup plus axe sur 
Jurassic Park que son clone (qui 
n'en est pas tout a fait un quand 



meme) de Microsoft. Tout de 
suite, on a un peu I'impression de 
jouer au savant fou. On prend un 
ceuf, on utilise I'ADN, on croise 
avec un autre ceuf, on regarde les 
competences du nouveau venu, 
on jette, on recommence. 

Diplodocus nursery 

II est ainsi possible de generer 
des milliards de sauriens ! 
Chaque dinosaure a onze aptitu- 



0n a un peu I'impression de 
jouer au savant fou. 



vous si vous melangez herbivo- 
res et carnivores. Enfin, ga fera 
des economies de boustifaille 
pendant quelque temps. Hormis 
ce cote Sim Eugenisme 3000, le 
jeu ressemble pourtant a un 
Theme Park lambda. 
Parmi les jeux de gestion, il y a les 
droles et les serieux. Celui-ci pos- 
sede au moins 1'avantage d'etre 
rigolo et de se demarquer des 
Civ3, Tycoon et autres Giant. 
Mais cela va-t-il suffire a faire 
oublier des graphismes « car- 
toon » mais prehistoriques ? ■ 




Reptile faineant On comprend qu'i! ait disparu : il n:w--.- \ ■■•. C- ik": r" 



Welcome to Dino Island Entree du pare 
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ROLLAND GARROS 2002 





Lei ! On ne rait pas bien la hauleur de la balle. 



II est des jeux dont on se demande 
clairement la raison d'etre. C'est 
notamment le cas des suites des 
jeux de sport... 



Tiger Woods, ou Links, c'est 
plus beau, d'annee en annee. 
Les Fifas, depuis 99, n'ont 
que tres peu change hormis leur 
base de donnees, actualisees. Et 
pour le tennis, quel est I'interet 
d'une suite ? Quand un jeu a atteint 
le top des graphismes, le sommet 
de la jouabilite, a quoi peut bien 
done servir une nouvelle mouture ? 
Les protagonistes changent a peine 
d'une annee sur 1'autre et leur base 
de donnee est loin d'etre compara- 
ble a celle d'un Fifa ou de L'Entrai- 
neur. 

Sur le central, 
rien de nouveau 

A moins que la version precedente 
de Holland Garros fut decevante ? 
Que la jouabilite ne fut pas sans 
faille, que Ton eut I'impression 
d'etre partout sauf sur un court de 
tennis, encore moins sur le central 
de RG ? Alors la, ga s'expliquerait. 
D'autant plus que nous avons rele- 
ves tous ces defauts. Le terrain est 
bien represents, c'est d'ailleurs la 
seule chose qui offre un interet, la 
jouabilite n'etant meme pas au 
niveau. Quant a I'attitude des 



joueurs, elle est plutot fluides 
naturelle. Dommage que le manief 
ment des Grosjean et autre i 
pras soit si peu convaincant. Mas) 
ce n'est qu'une preview, ne 
pas - encore - sur 1'ambulance.^ 







GESTION editeur J0WOOD PRODUCTIONS clislfitiutaur NOBILIS Sui lie- MAI 2002 



INDUSTRY GIANTS II 



Au boulotl 



m^u 



Les jeux de gestion se suivent et 
se ressemblent. Celui-ci a la 
particularite d'etre extremement 
mignon et de posseder un 
systeme economique bien rode. 
Heureusement. 



Industry Giant II vous place aux 
commandes d'un conglomerat de 
plusieurs petites villes et d'une 
belle fortune. Le but de la partie n'est 
pas de rendre les gens heureux, loin 
de la, mais de les faire bosser. A 
vous de trouver les meilleurs activi- 
tes en fonction de la carte qui vous 
est proposee. Allez-vous investir 
dans la fabrication de jouets en bois, 
dans le petrole, dans les denrees ali- 
mentaires ? Tout reste possible. 



Et d'un peu plus loin Niveau de z ppiti le plus jecliIb. | 

A la Settlers... 

L'arborescence des activites est ui I 
peu complexe avant de vendrelea 
moindre objet. Par exemple, si vous I 
decidez de vendre de la biere.il 
faut des bouteilies et la boissonj 
Pour fabriquer la bouteille, il 
une usine qui va recuperer du s; 
et une autre qui fabriquera la t 
teille. Ensuite il vous faut du hou-J 
blon, done une ferme qui enverra| 
ses denrees a la distillerie 
fabriquera enfin le produit fini. Bref,| 
c'est beaucoup de manipulations.! 
On aurait aime une plus graridel 
variete de produits possibles (iiy I 
en a tout juste une vingtaine). 
version finale completera peut-e 
cette carence. ■ 
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reparez-vous a un second rus 




Disponible en VHS et DVD 



Travetprice 



VIDEO 



ACTUELLEMENT EN LOCATION DANS VOTRE VIDEOCLUB 
ET EN VENTE PARTOUT DES IE J 5 MAI 2002 



En Vrac... 



Par Sebastten Lubrano 



UDIQUE : Titus sortira, a I'occasion de la Coupe du monde de 
football, Tir et But, ('adaptation du jeu de plateau edite par TF1 . 
L ^_ Sur PS One, les joueurs subiront les commentaires de Thierry 
Roland. Des « jeux » comme ga, on va en bouffer plein / Heroes of Might 
& Magic IV est repousse. II devrait etre dispo quand vous lirez ces lignes f 
Outcast 2 ne verra probablement jamais le jour : Appeal a annonce I'ar- 
ret de son developpement / Les premieres images du nouveau Sim City 
sont visibles sur un site tcheque www.gameport.cz / Warlords Battiecry II, 
Global Operation, Return to Castle Wolfenstein, Ghost Recon et Minrover se 
font patcher . ] 

[ GREVE : En ces temps de troubles sociaux, les Wordoxiens ont fait la 
greve du jeu wordox.fr (sorte de scrabble detenu par Vivendi). Ceiui-ci va 
devenir payant. Une cause qui vaut bien une mobilisation d'ampleur / ] 

[ BUSINESS : Infogrames prend le controle a 100 % d'Eden Studios (il 
detenait deja 19,8 % du capital). LeTatou possede deja des interests dans 
Reflections, Melbourne House, Microprose, Paradigm et Humongous... 
Revival : THQ a acquis la licence de trois Comics Marvel : Captain Ame- 
rica, The Punisher et Nick Fury / Rumeur : Rare (GoldenEye, Perfect Dark, 
Conker's Bad Fur Day...), detenu a 49 % par Nintendo, pourrait s'affran- 
chir du constructeur... et etre rachete par Activision. Pour etre developpe 
sur de multiples supports / Beau fixe : les previsions de Nintendo pour 
I'annee fiscale 2001/2002 sont positives : 1 ,2 milliards d'euros de benefi- 
ces avant impot. Les analystes financiers estiment que les profits aug- 
menteront de 20 a 30 % durant I'annee fiscale 2002/2003, grace aux sorties 
de Mario et Zelda sur GameCube / Rigolo : selon Datamonitor, la Xbox 
passerait devant la GameCube... en 2004 : 28,2 millions de Xbox vendues 
contre 26,7 millions de Gamecube. C'est vrai qu'avec 50 milliards de dol- 
lars de cash... / ] 



[ PROPAGANDE : Une semaine apres le lancement europeen de la Xbox, 
Microsoft annonce : « Un succes en Europe. Les premiers rapports mont- 
rent que la Xbox a fait souffler une tempete sur /'Europe » ! Une tempete 
dans un verre d'eau : nous, on a entendu parler de 8 000 consoles ven- 
dues en France durant les premiers jours / ] 

[ PEOPLE : Le 14 avrti. Electronic Arts montrait son nouveau Fifa et Sophie 
Thatmann, ex-miss France. On a eu confirmation : elle est belle et ne sait 
pas jouer aux jeux video / Michael Schumacher, quadruple champion du 
monde de F1 , parrainera une simulation de carte pour JoWood : enfin un 
bon jeu, ou une bonne licence ? / j 

[ FLICAGE : Blizzard annonce que plus de 20 000 comptes de Diablo II, 
ont ete desactives. La raison : des joueurs adeptes du chest hack nuisaient 
au jeu / J 

[ LUC1DITE : Marc Andreessen, le co-fondateur de Nestcape, a expli- 
que la vie a I'industrie du disque lors de la convention de la National 
Association of Broadcasters a Las Vegas : vous ne stopperez pas le piratage 
et vous perdez votre temps. « Si un ordinateur peut le voir, le jouer, le 
montrer, il peut le copier » / ] ■ 
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LARA CROFT 



par Cooli et Frederic Marie 



Lara Croft n'est pas morte : elle revient 
dans un nouvel opus intitule Angel of 
Darkness. Star vieillissante ou miraculee ? 
"Vous ne la reconnaitrez pas", dixit son 
editeur. On espere bien. Cet enieme 
episode marquera-t-il un tournant ? 
Car de produits surmarketes a un film 
douteux, la licence a bien derive . 
Et si la poule a pondu, ce n'etait pas 
vraiment pour Eidos. Reportage et 
enquete. Pour faire le point. 
En rondeurs forcement. 



vv 



I EEHHEB3 LARA CROFT 



TOM RAIDER : THE ANGEL OF DARKNESS 



Lara Croft s'est 
devoilee, le temps 
dune soiree »- 



Star vieillissante ou miraculee, la 
nouvelle Lara a ete devoilee au 
monde lors d'une presentation a 
Londres. Un pari risque pour 
Core Design. Pour beaucoup, ce 
chapitre marquera ou la fin de 
beaucoup d'esperances ou le 
debut d'une nouvelle ere. Nous 
avons fait notre choix. 



Qui attend encore un Tomb Rai- 
der ? Personne a vrai dire. 
Desormais condamnee aux 
coups de boutoirs d'un amant indeli- 
cat, le monsieur du marketing, les nuits 
passees en compagnie de la Lara du 
premier episode ne semblent plus 
qu'un souvenir bien vague. Infidele, la 
demoiselle test aussi en amitie. Ses 
plus proches amies, ses incarnations, 
cinq mannequins depuis le debut de la 
serie ont disparu dans les limbes... 
maudites. Au detour d'un magazine, en 
page centrale, une des oubliees parais- 
sait meme dans un etat de denuement 
total. Vache, la Croft. 

Trap haut, trap vite ? 

Des joueurs lui avaient dit : <• tu vas trop 
vite, tu t'essouffles. » Mais quand on est 



une star...tout la haut.. .On la voyait dans 
la piece a pettller des deux colts en 
ecoutant I'autre branque : « ...vingt-sept 
millions d'exemplaires vendus dans le 
monde.. .empties c'est trente fois la Tour 
Eiffel, au moins ! L'annee prochaine, on 
va a Hollywood ! ». Du rococo, un vison 
et le septieme art. Sa 
voie, la gamine la voyait 
droite comme sa natte. 
Elle avait le mammaire, 
restart a recolter du vert, 
de chez reserve federale, 
I'horticulteur prefere des 
banquiers. Ca, c'est pas le papier qui 
manquait, placarde aux frontons des 
cines. On lui avait meme mitonne son 
film. Par un pur specialiste de la 
daube - pas du Perigord - un premier 
prix art et essai d'Oulan Bator : Simon 
West. Un gratine. Dans Les Ailes de 



I'enfer, son precedent film, il 
tentait de bousculer I'univers 
du cinema animalier en pla- 
cant le singe derriere la 
camera. Le delegue aux 
tements horribles de la Para- 
mount I'avouera plus tard : « Sa 
technique de pied nous a conquise. 
Nous sommes tres excites. » Pre- 
visible, pour les humains equipes 
d'yeux, Tomb Raider : The Movie fut 
vomitif. A defaut de sursaut, Lara 
agonisait. A force de courir apres du 
cash, c'est a la meme Vitesse que 
nous I'enterrions. Elle serait 
meme morte, on aurait vendu 
ses restes a I'Unicef. Jus- 
qu'a ce jour de fevrier 
ou un attache de 
presse d'Eidos nous 
prevenait : « elle 
revient. De long 
mois dans une cli- 
nique de chirurgie 
esthetique I'ont 
changee. Vous ne la 



Plus feminine, plus adulte 

avec une personnaLite 

plus compLexe 



reconnaitriez pas. » Bizarrement, 
c'est peut-etre ce qu'on craignait le 
plus, qu'elle revive. Le voici done 
venu, ce jour que I'on attendait pas, 
celui des penibles retrouvailles avec 
une star qui n'en finit plus de ne pas 
voulotrcrever. 




Avant- premiere 
pour cas critique 

lis etaient milie, il n'en resta qu'un. Nous 
etions trois cents journalistes pour un 
peripie londonien vers I'inconnu. Com- 
bien y survivraient ? Convoyes vers une 
bolte du centre-ville, le Pacha of Lon- 
don, la presentation s'avera un choc 
plus grand que previsible. Tres vite, les 
videos firent leur boulot . L'interet prima 
sur le septicisme ambiant. C'est vrai. 
Lara Croft avait change. Le porte-parole 
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2 Core insistait sur le fait qu'elle soit 
maintenant formee de 5 000 polygones 
au lieu de 500 precedemment, ce n'est 
pas ce que nous attendions. Non, la 
demoiselle avait evolue la ou nous ne 
hmaginions pas : le design. Plus femi- 
nine, plus adulte avec une personnalite 
plus complexe, le temps de I'exploration 
des couloirs vides semble 
revolu. Avec parfols des 
allures de Metal Gear Solid, 
des teintes sombres a la g n j 

Resident Evil, comme en . 

temoigne le titre The Angel 4 ^ ^ " 
of Darkness (L'Ange des 
Tenebres}, ce que nous avons vu evoque 
surtout une vraie approche artistique, 
avec un caractere, une patte. 

The Angel of Darkness : 
la redemption de Lara 

Verification faite, les collations n'etaient 
pas droguees. Cette Lara s'appuyait 
bien sur un scenario solide, sombre. 



plus en adequation avec notre epoque, 
comme un signe de maturite. Une epo- 
pee oil la demoiselle en visite a Paris 
se voit accusee du meurtre de Von 
Cray, son mentor, et obligee de fuir la 
police. Une quete en trois chapitres 
menant, entre autres, de I'exploration 
du musee du Louvres a celle de Prague. 

La Lara du premier 
sode ne semble plus 
souvenir bien vague 

Une aventure marquee par la rencontre 
de Kurtis Trent, un alter ego masculin. 
a la recherche d'Eckhardt. Du sang, de 
la vengeance nous promet-on. Aux 
vues des videos devoilant le nouveau 
moteur 3D et la storyline, on se dit que 
le cheque de Sony accorde pour I'ex- 
clusivite Playstation 2 n'etait peut-etre 
pas en blanc. Helas, pour passer le cap 
de cette mise en bouche ultra promet- 



teuse, il faudra attendre le pelerinage 
annuel de l'E3, etape ou une version 
jouable sera disponible. Apres qu'Ei- 
dos nous a revele la date de sortie, fin 
novembre 2002, il ne restait plus qu'a 
retourner a nos obligations mondaines. 
Escortee d'une garde de tambours, 
surgissait alors dans le tumulte la nou- 
velle copine de la star, un mannequin 
neerlandais d'une vingtaine d'annees, 
Jill de Jong. Satisfaite d'avoir empo- 



che le pactole avec des numeros hors 
grille, 90-60-90, elle repoussa les 
limites extremes de resistance des 
shorts en cuir moulant d'une fulgu- 
rance de poses acrobatiques. Le 
regard emerveille d'industriels du tex- 
tile de passage en disait long. Cette 
soiree etait une reussite. Qui attend 
encore un Tomb Raider ? Tout le 
monde mais vous ne ie savez pas 
encore. ■ 
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La poule 
aux oeufs d'or 



par Frederic Marie 



Avec le succes rencontre par Tomb 
Raider et la renommee mondiale 
acquise par son heroine virtuelle 
Lara Croft, tout le monde pensait 
qu'Eidos tenait la une veritable 
poule aux oeufs d'or. Mais au fit des 
ans, on se demande pour qui elle 
aura vraiment pondu. 



Un peu d'histoire s' impose 
pour replacer en contexte le 
phenomene Lara Croft. C'est 
en octobre-novembre 1 996 
qu'Eidos sort le premier episode de 
Tomb Raider sur Saturn, 
PlayStation et PC. Le jeu est deve- 
loppe par le studio anglais Core 
Design, qu'Eidos a eu le nez de 
racheter seulement six mois aupa- 
ravant. Au til des episodes, malgre 
des critiques mitigees, le succes 
commercial de la serie Tomb Raider 
est fulgurant. Au total, vingt-cinq 
millions d'exemplaires du jeu 
seront vendus, toutes plates-for- 
mes confondues, du premier Tomb 
Raider a ce jour. 

Ce succes est du en grande partie 
au personnage principal de Tomb 
Raider : Lara Croft, dont le caracte- 
re d'aventuriere a la Indiana Jones 
et les rondeurs en 3D lui conferent 
une renommee de star virtuelle 
Internationale. Eidos ne tarde pas a 
prendre la mesure de I'effet Lara, et 
son P.d.g. Ian Livingstone mention- 
ne des 1998 dans les 
rapports de comptes 
annuels qu'Eidos va se 
lancer dans une poli- 
tique etendue de mer- 
chandising basee sur les 
marques deposees de 
« Tomb Raider » et 
« Lara Croft ». lis auraient bien tort 
de s'en priver ! 

Lara Croft, ambassadrice 
d'Eidos 

Et on peut dire que Lara aura vrai- 
ment ete servie a toutes les sau- 
ces. Une ligne complete de vete- 



L'exc 



"7SrMf£ ■tfM-rP&^^SiC- 



ments, allant du tee-shirt a la dou- 
doune, en passant par le polo ; des 
lignes de sacs a dos, des porte- 
monnaie, des montres, des 
bijoux... Meme des marques celeb- 
res de la confection s'y mettent, 
comme le couturier Jean Colonna, 
ou Territoires Redskins, qui cree 
une serie limitee de 2 000 unites de 
blousons estampilles Lara Croft. 
L'heroi'ne fait meme la couverture 
de nombreuses publications a fort 
tirage, jusqu'a etre nommee 
ambassadrice de ('excellence 
scientifique anglaise par le gouver- 
nement britannique ! Certe ce 
genre d'operation a plus d'inciden- 
ces sur I'image de marque de Lara 
que sur le porte-monnaie d'Eidos. 
Ce dernier n'a jamais devoile les 
benefices engendres par I'effet 
Tomb Raider, mais on se doute que 
la licence se porte tres bien. 

Tomb Raider, le film 

Vu le succes mediatique de Lara 
Croft, il etait tout naturel que I'in- 

Lara a ete nommee 

ambassadrice de 

eltence scientifique 

anglaise 

dustrie du cinema s'y interesse. 
Finalement, Eidos signe en mars 
1998 avec Paramount Pictures, 
cedant a cette derniere les droits 
d'exploitation pour un film et une 
eventuelle suite. Et c'est ici que 
I'histoire d'amour entre Eidos, son 
pere spirituel, et Lara, prend une 
teinte beaucoup moins rose. En 



^ 




effet, selon les termes de I'acCord, 
Paramount s'octroie les droits 
exclusifs lies au film, y compris 
dans I'exploitation des noms « Lara 
Croft » et ■< Tomb Raider » dans des 
produits derives. Benefice net pour 
Eidos, la somme apparemment ron- 
delette de 1 million de livres. Mais 
alors que le tournage commence a 
peine, en ete 2000, Paramount 
Pictures met tout son poids dans 
une vaste campagne de marketing 



et merchandising, qui ne va pas 
tarder a mettre en evidence la peti- 
te erreur de calcul commise par 
Eidos... 

Pour promouvoir son film, 
Paramount multiplie les campa- 
gnes de pub en association avec 
des partenaires de poids, teis que 
Pepsi, Ericsson, Taco Bell, Range 
Rover et d'autres encore, en utilisant 
I'image de Lara Croft a leur 



G LE CINEMA, C'EST UN METIER 

Ce n'est pas faute d'avoir 
essaye, mais jusqu'ici personne 
n'est parvenu a reproduire le 
phenomene du film Lara Croft : 
Tomb Raider sur le grand ecran. 
Et pourtant Sony, qui n'est pas 
non plus le premier venu, a deja 
fait deux tentatives, a 
commencer par {'adaptation de 
sa fameuse serie Final Fantasy. 
Le film, Final Fantasy : The 
Spirits Within aurait coute cent 
trente sept millions de dollars, 
mais n'en aurait rapporte que 
trente deux millions. Meme 
scenario avec le dernier film 
adapte de Resident Evil. Ce 
dernier n'aurait pour I'instant 
rapporte que 38 millions de 
dollars au geant japonais. 
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avantage. Parallelement, 
Paramount lance aussi une vaste 
campagne de merchandising. Et la 
tout y passe. Outre !es inevitables 
tee-shirts, sportswear et autres 
articles , on a droit aux lunettes de 
soleii Tomb Raider, a la musette 
Tomb Raider, a la medaille pour 
chien Tomb Raider, et a meme la 
trottinette electrique Tomb Raider. 
Ces produits ont de quoi faire rire, 
mais pendant ce temps Paramount 
engrange des profits colossaux 
avant meme la sortie du film ! On 
murmure meme que, les benefices 
engendres par cette campagne 
marketing auraient presque cou- 



verts les frais 
de, qui sont quand meme estimes a 
80 millions de dollars (selon d'aut- 
res sources, ils friseraient meme 
les cent millions de dollars). Au 
final, Paramount a annonce que 
Lara Croft : Tomb Raider, le film, lui 
aurait rapporte cent trente et un 
millions de dollars en 2001 . Ce 
n'est certainement pas tout, car on 
trouve encore en vente bon nombre 
de produits derives, comme I'eau 
de toilette Lara Croft ou les figuri- 
nes Playmates, dont Paramount 
detient les droits. Le geant ameri- 
cain a meme cree une attraction 



Tomb Raider dans son pare 
mes de Cincinnati ! 
En fait, il s'agit la du 
premier vrai succes 
commercial de I'adapta- 
tion cinematographique 
d'un jeu video. Et elle 
n'aura rapporte a Eidos 
que le centieme des 
benefices acquis par 
Paramount dans cette operation. 
Nul besoin d'etre fin analyste ou 
negociateur pour se douter 
qu'Eidos aurait pu tirer beaucoup 
plus d'argent par un simple interes- 
sement aux benefices, ou en discu- 
tant plus aprement ia cession des 



droits d'exploitation lies aux pro- 
duits derives. 

Paramount rit, Eidos pleure 

C'est d'autant plus vrai qu'Eidos 
est completement passe a cote de 
I'engouement mediatique cree par 
la campagne marketing de 
Paramount et la sortie du film. Le 
dernier episode de la serie de jeux, 
Tomb Raider Chronicles, est en 
effet sorti sept mois plus tot, et 
done trop vieux pour que ses 
ventes puissent profiter de 
la lame de fond lancee 
par Paramount. Sans par- 
ler du fait qu'il s'agissait 
du pire episode d'une lon- 
gue serie a bout de souffle. 
En bref, a la sortie du fiim 
en juin 2001, Eidos n'a rien 
de neuf a offrir dans son 
catalogue aux fans de Lara 
Croft, anciens ou nouveaux. 
Pas meme une pauvre petite 
* compilation... A part une nou- 
velle vague de produits derives qui 
fait son apparition sur les bou- 
tiques internet d'Eidos, principale- 

Eidos est completement 

passe a cote de 

L'engouement mediatique 

cree par Le film 



ment des tee-shirts et autres 
sportswear. Mais le nom de marque 
choisi pour cette nouvelle gamme, 
« Lara C », laisse un peu songeur. 
Soit Eidos souhaitait se demarquer 
des produits derives du film, mais 
on en doute un peu. Soit ils >» 



□ LARA CROFT : TOMB RAIDER, LE FILM l 

C'est en mars 1998 qu'Eidos cede les droits du film a la major 
americaine Paramount Pictures, pour la somme de un million de 
livres. Apres un casting tres mediatise qui aura fait le delice de la 
presse populaire, c'est finalement Angelina Jotie qui sera choisie 
pour incarner I'heroTne virtuelle sur grand ecran. Realise par 
Simon West, le tournage du film commence en ete 2000 et atteint 
un budget minimum de quatre-vingt millions de dollars (voire pres 
de cent millions de dollars selon d'autres sources), le classant 
d'office dans la categorie des superproductions. Sorti le 15 juin 



2001 aux Etats-Unis, il rapporte pres de cinquante millions de 
dollars a la Paramount des sa premiere semaine d'exploitation. Au 
final il aura rapporte cent trente et un millions de dollars a la 
Paramount, mais le chiffre pourrait meme etre superieur, 
Paramount percevant toujours des benefices d'exploitation des 
droits dans divers produits derives. Lara Croft : Tomb Raider 
marque le premier vrai succes commercial d'une adaptation de jeu 
video au cinema, sur lequel Eidos aura au final touch6 
ridiculement peu d'argent. 
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>» ont prefere eviter tout risque 
de bataille legale avec la 
Paramount, alors en pleine campa- 
gne de promotion de leur film, et 
exploitant a tout va le nom de 
marque » Lara Croft " en particulier. 
II restait quand meme a Eidos, au 
final, de recuperer autant que pos- 
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sible les retombees mediatiques 
du film, a grand renfort de com- 
muniques de presse vantant son 
succes commercial. Ce qu'ils 
omettaient de preciser, par contre, 
c'est que cela ne leur rapportait 
strictement rien, de surcroTt a une 
epoque ou les finances de I'editeur 
anglais etaient au plus mal (voir 
encadre). 

Angel of Darkness, la 
nouvelle chance ? 

II est a noter que - fidele a son 
habitude en ce qui concerne 
Tomb Raider et Lara Croft - 
Eidos s'est refuse a tout com- 
kHE- mentaire lors de la reali- 

sation de cette enquete. 
Tout au pfus, I'editeur laisse-t-il 
entendre que le sixieme episode de 
la serie, Angel of Darkness, devrait 
marquer une veritable renaissance 
de leur heroine virtuelle. Du point 
de vue marketing, Eidos preparerait 
quelque chose de •■ tres gros » (sic) 
a I'occasion de la sortie de ce nou- 
vel episode. En tout cas, ce ne sera 



G TOMB RAIDER, LES COMICS 



L 



□ LARA CROFT, L'EAU DE TOILETTE I I 

Un des rares produits derives de I'univers de Tomb Raider qui ne 
provoque pas de tranches crises d'hilarite - meme si la fragrance est 

a mi-chemin entre le 
chewing-gum et le 
parfum pour 
midinette de douze 
ans - serait cette 
eau de toilette creee 
et commercialisee 
par une entre prise 
francaise, la Sodip. 
L'eau de toilette 
Lara Croft se 
vendrait surtout a 
I'export, done peu 
de chances pour les 
fans de Lara de la 
trouver sur le 
territoire francais. 
Mais devinez qui 
detient la licence du 
nom Lara Croft pour 
ce produit ? Eh oui, 
c'est bien la 
Paramount, encore 
elle. 




Une des licences que Paramount n'aura pas reussi a ravir a Eidos 
concerne deux series de comics, qui de toute fa con ne doivent pas 
generer des benefices faramineux. La premiere serie Tomb Raider, 
editee par une petite societe francaise, les editions Semic, est 
d'ailleurs de qualite assez mediocre. Beaucoup plus interessants 
sont les episodes parus dans la serie americaine Witchblade. 
dessines par le renomme Michael Turner. Mais bon courage pour les 
trouver en France ! 
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a marque 



du jeu video ces deux annees pas- 
sees. L'ironie de cette histoire est 
que les aventures cinematogra- 
phiques de Lara- Croft et Tomb 
Raider ont profite a beaucoup de 

os s'est refuse a tout 
mmentaire lors de La 
tion de cette enquete 

monde, mais dans une mesure plus 
que negligeable a leur createur, a 
une epoque ou ils en auraient eu !e 
plus grand besoin. ■ 



pas du cote du cinema, Paramount 

Pictures detenant les droits d'ex- 

ploitation du prochain film. 

Quoiqu'il advienne, i'histoire de 

Lara Croft tend a demontrer que 

meme une marque 

aussi forte que celle 

detenue par Eidos et 

Core Design ne se tra- 

duit pas forcement par 

un succes commercial 

durable. La preuve en 

est, la renommee de 

Lara Croft n'a pas vraiment aide 

I'editeur anglais a traverser la crise 

economique qu'a connU le milieu 

□ EIDOS DANS LE ROUGE \ZZ 

Cela fait deux ans maintenant que I'editeur anglais, classe deuxieme 
editeur europeen derriere Infogrames, connait de serieux problemes 
de tresorerie. En effet, Eidos passe d'un benefice de 62 millions 
d'euros lors de I'exercice 1998/1999 a une perte d'exploitation de 42 
millions d'euros en 1999/2000. En 2000 les rumeurs de rachat, par 
Infogrames notammertt, se multiplient, mais rien n'aboutira au final. 
C'est a la suite des resultats de I'exercice 2000/2001 que rien ne va 
plus, Eidos enregistrant une perte de 14 millions d'euros. A bout de 
souffle, Eidos se vott oblige de recapitaliser en lancant une emission 
d'actions exceptionnelles, d'une nouvelle action pour trois actions 
detenues, a un prix inferieur de 45 % a leur valeur normale, qui n'etait 
deja pas bien haute. Cela leur permet quand meme de lever quatre- 
vingt six millions d'euros et de renflouer leur tresorerie, leur evitant 
ainsi la mise en faillite. Ironie du sort, cette operation est lancee au 
mois de juin 2001, epoque de lancement du film Lara Croft : Tomb 
Raider. 

Aujourd'hui les choses commencent a s'arranger, Eidos ayant 
enregistre une perte de seulement 14,5 millions d'euros. Maintenus a 
flot par des licences fortes comme Who Wants to be a Millionnaire et 
Championship Manager, I'editeur espere bien sortir definitivement du 
marasme economique et renouer avec les benefices en 2003 grace au 
grand retour de Lara Croft dans le sixieme episode de Tomb Raider : 
Angel of Darkness. En attendant, il faut bien se rendre a I'evidence : 
I'hero'i'ne aura plus fait office de Belle au Bois Dormant que de vache a 
lait pendant les annees 2000 a 2002... 
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LARA CROFT 

Merchandising Lara Croft 
les neuf peches capitaux 



Avec I'image de Lara Croft, on aura 
vraiment fabrique tout et n'importe quoi. 
Voila les neuf objets qui ont retenu notre 
attention comme les plus propres a faire 
se retourner la pauvre Lara dans sa 
tombe, si elle avait une ame... 



G LE MEDAILLON POUR CHIEN TOMB RAIDER 




La palme de I'objet le plus stupide 

revient haut-ia-main au medallion 
pour chien Tomb Raider. On 
fremit d'avance a I'idee 
d'affubler son fidele 
compagnon d'un tel 
colifichet. S'il etait 
americain, votre chien 
n'hesiterait probablement pas 
a vous coller un proces. 



j LA FIGURINE 
« AREA 51 » 
LARA CROFT 



D 



□ LA MONTRE TOMB C 
RAIDER 




Enfin, pour orner vos 
vitrines, il vous faudra 
bien entendu une 
figurine Lara Croft. 
Notre choix s'est 
arrete sur ce modele, 
qui aurait fait 
scandale aux Etats- 
Unis a cause de la 
tenue plutot legere 
portee par 
1'heroTne... Du coup, 
on I'aimerait 
presque, cette 
figurine. 



Impossible de passer a c6te 
de cette replique fidele 
de la montre portee 

j» par Angelina 

1 ns le 
nb 

Grace a elle, 
vous raserez 
les murs 
dans la rue, 
et n'hesiterez jamais a 
declarer « desole, j'ai pas 
I'heure » a tous les passants, 
et passantes, qui vous 
accosteront. 




□ LE COLLIER 
TOMB RAIDER 

Vous ne savez jamais 
quoi offrir a votre copi- ,;: 
ne ? Heureusement la 
marque Tomb Raider 
a pense a vous, et 
au plaisir de la 
demoiselle, avec ce "~ 
magnifique collier. Notez 
bien quand meme que sa 
forme aerodynamique et 
ses aretes pointues ne 
le destinent pas a tous 
les caracteres. 
Attention : a ne pas 
confondre avec le 
collier pour chien. 



□ LES VERRES I I 

TOMB RAIDER 

Mieux encore que Bahlsen, vous 
ne connaitrez plus d'aperos 
reussis sans cette serie de 
verres Tomb Raider. Grace a leur 
style incomparable, vos amis 
cesseront de vider 
systematiquement vos bouteilles 
de whisky. Parfait pour ceux qui 
se reveillent le matin avec la 
gueule de bois en se disant 
■c demain, j'arrete ». 



□ LES BARRES DE CHOCOLAT TOMB RAIDER 



Pour le petit creux de quatre 
heures, rien de tel que 
ces barres de chocolat 
Tomb Raider, qui, detail 
exquis, s'offrent sous 
quatre emballages 
differents. En prime, 
teur forme oblongue est 
parfaitement etudiee 
pour s'adapter aux 
cavites nasales, 
comme ne tarderons 
pas a le decouvrir vos 
copains et copines 
d'ecole. 



D tA MUSETTE ET LE THERMOS TOMB RAIDER 






□ LE SCOOTER 
TOMB RAIDER 

Vous souhaitez vous deplacer 
a la vitesse decoiffante de 
20 km/h, puis tomber en rade 
apres seulement une heure 
d'autonomie ? Le scooter Tomb 
Raider, qui tient plus de la 
trottinette electrique, est I'objet 
qu'il vous faut ! Indispensable 
pour se balader au Trocadero et 
se faire lapider par des riders 
hilares. 



Un petit en-cas ou une tasse de 
cafe au cours d'une journee 
chargee, c'est toujours bienvenu. 
Grace a ia musette et au thermos 
Tomb Raider, vous 

pourrez garder sous la 
' main de quoi vous 
sustenter. Des pieces de 
_ collection a exhiber 
£ d'urgence sur toutes les 
tables de relais routiers, 
pour vous faire de 
nouveaux amis. 
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COUP DE SANG 



MELANGE DE GENRES 



le reel s'immisce 
dans Le virtuel 



par Leo de Urlevc 



Meme en y consacrant plus d'une 
journee, on ne suivrait pas ce qui se 
passe dans les jeux video. Qui 
c'est, cet Oussama ? Et ces cretins 
du Loft 2 ? Mais I'heure est a 
■'information. Meme si elle est 
tragique. Et au cretinisme ambiant. 
Ca enrichit les jeux video. On 
appelle cela du cynisme. 



fini le jeu quelques heures plus 
tard, sans se poser de questions. 
Mais maintenant. on s'en pose. Sur 



Quand le reel s'est-il immisce 
pour la premiere fois dans 
les jeux video ? Quel etait le 
nom du jeu ? Gainsbourg, sur CPC. 
Un jeu d'aventure, en mode texte. 
On entrait dans un pub, il etait un 
des clients. Love on the Beat 
venait de sortir. L'homme a tete de 
chou apparaissait au premier plan 
et ne disait qu'une chose : no 
coment. Sympatoche, le clin d'ceil. 
Cela nous a donne envie de 
reecouter des titres comme Du jazz 
dans Se ravin, La Javanaise, L'eau a 
la bouche ou My lady Heroine. 
Analysons cela. Une image, une 
pensee, une envie, une action. 
Sans cette petite scene-clin d'ceil, 
on serait reste autiste. On aurait 



la puissance des auteurs de jeu, Pret pour le depart Avec FS, le realisme 



sur le comportement des joueurs. 
Et que Ton soit bien d'accord, ce 
n'etait pas subliminal. 

Vingt ans plus tard... 

Les choses ont bien change. Les 
joueurs ne sont pas genes par un 
bref retour a la realite. Mais ce ne 
sont plus des clins d'ceil qu'ils 
veulent, c'est du realisme, a 
outrance. Gainsbourg n'a plus sa 
place dans un bar. Mais si un uni- 
vers virtuel est cree, i!s veulent 
visiter le cimetiere Montparnasse 




Ml video tudique. 



et voir la miserable tombe du 

meilleur compositeur du XX e sie- 

cle. Avec ses choux et ses 

paquets de Gitanes. Mais c'est un 

zoom trap precis pour 

la puissance de nos 

machines actuelles. 

Et puis c'est triste, un 

genie enterre. Alors 

les joueurs veulent du 

fun, et la, ils sont ser- 

vis. Ils veulent de I'humour, pas 

toujours du meilleur gout, des 

references a ce qu'ils connaissent 



tous, une culture technico-jeun's 
Qlte dans les cent dix, histoire de 
se nudge-nudger a mort devant 
Lord of the Rings - mais faut trou- 

Alors les joueurs 

veulent du fun, et la, 

ils sont servis. 



ver la scene - et devant Loft Story 
2, bien que la, un petit cinquante 
suffise. La revolution est en mar- 



Q OUSSAMA ET LES JEUX VIDEO [" 




Aterre Qui est le plus liaineux ? 



Le jeu d'Oussama, c'est Flight Simulator. 
Evidemment, au lendemain du 11 septembre, les jeux 
video sont en cause. L'ensemble des artisans du 
metier fait son autocritique. Sur le realisme, sur la 
violence, etc. Le contenu de certains jeux est change. 
Fondamentaiement, 9a ne va pas changer grand- 
chose. De cette triste journee est tout de meme nee 
une morale. C'est implicite, on ne verra pas 
forcement la difference. Grave a jamais dans nos 
tetes. Les auteurs de jeux video ignoreront Ben 
Laden. II n'y aura peut-etre qu'un ou deux 
simulateurs de vol base sur la campagne 
d'Afghanistan et c'est tout. II y a peu de chances que 
Fight Club soit adapte en jeux video desormais. 
Industrie de !' Entertainment oblige, les grands 
edtteurs ne veulent pas polemiquer. Microsoft met 
rapidement New York « a jour » dans sa version de 
Flight Simulator 2000. Le nouveau, 2002, est retarde 
et les tours ne sont pas presentes. 
La reponse a Ben Laden est venue d'une entreprise 



en mal de renommee, Cyber Extruder, qui s'est fait 
connaitre en creant une skin Oussama : contribution 
a I'effort de guerre ? Et des joueurs qui se sont 
empresses de relayer I'info ? Oussama a ete implante 
dans a peu pres tous les doom-like. C'est I'ennemi. 
Dans ces jeux, il n'y a pas de roleplay. Mais que 
penser du type qui choisit Oussama comme 
personnage ? Provocation ? Admiration ? Ca craint. 
Oussama joue, Oussama meurt, la boucle est 
bouclee. 

Pour en savoir plus :* 

Mise a jour 1 1 septembre FS 2000 : 

http://www.microsoft.com/france/jeux/fs2000/default.asp 
Skin Oussama Ben Laden pour Quake 3 : 
http://www.fileplanet. com/index. asp?section=0&submi 
t.x=35&submit.y=5&fite=81 554 
Cyber Extruder, la societe a I'origine de la skin 
Oussama Ben Laden : 
http://www.cyberextruder.com/ ' 
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Q LES SIMS : LIVIN' STUPID 1 

Void sans doute la modification de programme qui se 
prete le mieux a un jeu. Lors de leur sortie, les Sims 
etaient des etres un peu impersonnels. lis 
possedaient des statistiques de proprete, de force... 
ConnaTtre des personnages a travers cinq ou six 
statistiques, c'est tres limite. Mais les heros de LS1 
ne sont-ils pas eux-memes tres limites ? Bref, il y 
avait tout pour faire quelque chose d'assez drole - 
les Sims le sont - et plutot realiste. En plus, on peut 
jouer les dieux Castaldi et provoquer des embrouilles. 
Ce qui renouvelle entieremertt le jeu. C'est mieux que 
les add-ons officiels ! 

Cette annee, il sera cependant beaucoup plus difficile 
de se caler sur remission. On peut deja prevoir que 
LS2 va vite se transformer en un gigantesque 
baisodrome. Or, les Sims, c'est le politiquement 
correct avant tout. On en est bien loin. Attention, ga 
ne veut pas dire que c'est politiquement incorrect ; 
c'est tout simplement vulgaire. 
Et les comperes ne se retrouvent pas simplement 
dans les Sims ! On les retrouve aussi dans Counter- 
Strike. La, ils ne s'affrontent pas les uns les autres. 
En fait, tout est ici fonde sur le lieu, le loft. La carte 
est tres grande et fidele aux lieux de remission. 









P^JRI. 



A poil Avec ie bain de Loana, an [rise la crampe au ci 




Reiouissant ^a fail pas plaisir de vivre dans jne maison aussi sympa 



Malheureusement, CS, le jeu, ne se prete pas 
vraiment a le rigolade. On remarquera done 
I'incroyable fidelite de la carte. On n'y jouera pas 
souvent. C'est plus de la visite guidee qu'autre chose. 
II faut reconnaTtre tout de meme qu'au bout du 
compte, on en perd un peu son latin : on joue, c'est 
virtuel, a quelque chose tire du reel ou des 
protagonistes jouent des roles selon un scenario pre- 
etabli. Dans la prochaine etape, le scenario predefini 
sera base sur des faits reels ; ou bien vos parties 
seront enregistrees et les candidats du Loft 3 devront 
rejouer les scenes lors du casting. 
Bon, une aspirine et au lit... 

Pour en savoir plus : 

Pour trouver le loft pour les Sims : 

http://membres.lycos.fr/simsfrance/loft/loft.zip 
Pour telecharger la brochette de cons pour les Sims : 
http;//membres. lycos.fr/simsfrance/loft/ski ns_loft.zip 
Pour telecharger la carte Counter Strike du loft : 

ftp://ftp2.reaftv-fr.net/realtvfr/loftstory/LoftStrike.exe 
A surveiller de pres : 

http://www.simsfrance.com/loft2.php 



un beau conflit de 



che, ainsi i 
generation ! 

Voir son ecran... 
et se voir 

Dans les jeux, on distingue deux 
types d'intervention du reel. Celles 
qui sont amusantes, et celles qui 
sont realistes. Le realisme n'est 
pas apparu tout de suite. On peut 
meme dire qu'il est apparu avec 
Flight Simulator, il y a tout de 
meme une douzaine d'annees. La 
terre entiere modelisee, rien que 
ga. A I'epoque, les graphismes 
etaient pitoyables par rapport a 
ceux d'aujourd'hui. II devait y avoir 
quatre ou huit couleurs a I'ecran. 
Le grand bonheur d'un ami du 
Sud-Ouest etait de se prendre un 
apres-midi et de se faire Bordeaux 
- Bayonne - Bordeaux. Sans les 
victual lies, malheureusement. Le 
jour ou les speciaiites regionales 
seront integrees a Flight Simulator, 
la perfection sera atteinte. 
Gageons que les auteurs vont nous 
pondre ga, via les sites marchands. 
En ce moment, on jubile a I'idee de 
survoler sa ville. La reproduction 
doit etre tres fidele. On peut aise- 
ment imaginer une vente des car- 



tes les plus precises de I'lGN a 
Microsoft et voila, on survoie son 
quartier, on reconnait les routes. 
Bientot : « je vois ma maison », 
avec les photos prise par satellite. 
D'ici a dix ans, c'est plie. 

Frag facile 

Et puis il y a le fun. Mais la, il faut 
bien dtstinguer deux categories 
aussi. En fait, c'est loin d'etre fun. 
Une forme particuliere d'humour 



tent pas de le repeter : les jeux 
video violents, gnagnagna... Ici, on 
leur donne ies armes pour nous 
gonfler pendant mtlle ans. D'autre 
part, le fait de croiser Oussama 
dans les couloirs de Quake 3 a un 
cote malsain. Dans la communaute 
des joueurs de Quake 3, il y a des 
hommes, des femmes, des grands, 
des petits, des vieux, des jeunes. II 
y a de tout. II y aussi des anarchis- 
tes, des royalistes, des gens de 
gauche, de droite et des fascistes. 



se nomme ironie. Et 
elle peut virer au 
cynisme. Les deux 
exemples sont deve- 
loppes dans deux 
encadres. II est assez 
etonnant de constater 
que ce ne sont pas les auteurs de 
jeux video qui ont cree ces jeux 
(enfin, ces adaptations). Dans les 
doom-like, tels Quake 3 et 
consorts, on a vu apparaitre un 
certain Oussama. Le moteur qui a 
servi a creer ce nouveau personna- 
ge n'est pas un logicie! Windows, 
c'est la haine. Elle n'a pas sa place 
dans les jeux. Les psys a la solde 
de vous-savez-qui, ceux dont on 
ne doit pas prononcer le nom sous 
peine de droit de reponse n'arre- 



Enfin, M6 n'a tue personne, 
Le ridicule ne faisant plus particulars 
de victimes, parait-il 



Avec ces derniers, cela peut etre 
ambigu. Voient-ils Oussama, un 
Taliban ou tout simplement un 
Arabe ? Pour le moment Oussama 
est un ennemi assez consensuel. 



La liste des ennemis consensueis 
est longue : Hitler, Franco, 
Mussolini dans I'histoire, Baby 
Doc, Bokassa, Den Xao Ping plus 
recemment. Et demain ? Giscard, 
Bayrou, Delanoe ? Rayez les men- 
tions inutiles. Laissons Oussama 
hors jeu. II n'est que le jouet des 
americains. Esperons simplement 
qu'il sera bientot game over, avec 
le moins de victimes civiies possi- 
bles. Merci. 

Merci le loft 

Qui dit Oussama dit « ispice de 
counasse ». Et la transition est 
toute trouvee pour parler de Loft 
Story. Mieux vaut en rire, c'est sur. 
Oussama ou M6 ? On ne peut pas 
les mettre au meme niveau, mais 
les deux nous prepafent de belles 
generations d'extremistes. Enfin, 
M6 n'a tue personne, le ridicule ne 
faisant plus de victimes, parait-il. 
Avez-vous vu comment la bande 
de joyeux mongols de I'an dernier 
a reussi a se caser a la tele et a la 
radio. Ce sont les nouveaux philo- 
sophies de la pensee unique : « la 
guerre est pas belle, j'aime pas 
I'hypocrisie, tricher c'est pas 
beau, j'aime ma maman. >■ Quand 
on les entend, on veut devenir 
para; faire les pires crasses a ses 
collegues de travail, relire Guitry et 
foutre le feu a la baraque de sa 
chere maman. Elle est la, la vraie 
haine, elle arrive en masse avec la 
real TV. L'ignorer, impossible. S'en 
moquer, on va pas s'gener. 
L'implantation des personnages 
de Loft Story dans les Sims donne 
une.saveur particuliere au jeu. 
C'est extraordinairement fidele a 
remission. Ca s'engueule, ca joue 
les vierges effarouchees (visible- 
ment, it n'y aura pas ce probleme 
cette annee), ga mange comme 
des pores, ga ecoute la musique 
trop fort, ga reflechit pas beau- 
coup. Bon, on pourrait continuer 
longtemps, mais la place va man- 
quer. Pour plus de precisions sur 
la vie mono neuronale, referez- 
vous a I'encadre. 

Les petits elements qui nous vien- 
nent de ['information, tapant I'in- 
cruste dans les jeux sont rarement 
interessants et de bon gout, lis ne 
viennent pas des editeurs mais de 
La legon, s'il y en a 
c'est que ce qui est 
distribue via les grands circuits 
(Hooligans et Nettoyage ethnique 
ne sont disponibles que de manie- 
re confidentielle via ie Net) est 
finalement tres clean et tres politi- 
quement correct... ■ 



: 



□ C'EST PAS MOI QUI L'DIT I 

On y va fort dans ce texte ? C'est plutot light. Extraits de declarations 
de Segotene Royal : •< regression », « petite chaine qui monte proche du 
proxenetisme », « les efforts des educateurs et de I' Education nationale 
en general qui sont reduits a neant a cause de I'image des femmes 
vehicules dans ce type de programme. » Et vlan ! 
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La localisation (suite) : 

Droit de reponse 



Par Christine Jean, 

Responsable localisation d'Electronic Arts France* 



Notre precedent sujet sur la localisation, 
a suscite de nombreuses reactions. 
Nous diffusons I'integralite de la repon- 
se, meme si elle tient plus du contre- 
article, d'une personne concernee au 
premier chef. 

Reponse a I'article d'Albert Pettier sur la localisation des jeux video 
paru dans GEN4 PC N" 154 d'avril 2002-04-12 par Christine Jean, 
Responsable localisation d'Electronic Arts France. 

//■ 'article d'Albert Pottier m'incite a intervenir pour rectifier 
I'information donnee aux lecteurs. Tout d'abord, je considere 
^^■que I'article en question ne traite que du test, non de la loca- 
lisation proprement dite, ce qui fait une enorme difference quoi qu'il 
en pense. 

Son introduction pose le probleme de base de la localisation : « pour- 
quoi localise-t-on ? » et la reponse n'est pas celle qu'il avance mais 
plutot : parce qu'il existe de nombreuses langues dans le monde et que 
tout le monde ne les parle pas toutes. Meme la langue la plus cou- 
ramment utilisee, I'anglais, n'est pas universelle, loin de la. II est done 
important pour des Francais ne parlant pas un mot d'anglais d'avoir 
des produits en francais. >• 

D'une langue a une autre 

« Toute personne parfaitement bilingue preferera peut-etre voir un film 

ou jouer a un jeu dans sa version originale puisqu'elle sera 

capable d'apprecier par elle-meme toutes les finesses de la langue 

etrangere. Mais pour ceux qui ne parlent 

que leur langue maternelle et ne souhaitent r\ InrallQP liarrP 

pas particulierement en pratiquer d'autres, " VJmt IU\-C11IjC ^Jdl V»C 

ou qui ne maTtrisent pas bien la langue nil 1 !! OYICtO Ho 

etrangere, la localisation est ia seule solu- H UC 

tion. II est alors important qu'elle soit fidele nOITlhriPim^^ 

a I'oeuvre originale, tout en offrant une 

interpretation intelligente et comprehen- LdflCIUGS 03115 lG 

sible des references cuiturelleset des - 

modes de pensee exprimes dans la langue ITlOnQG Gt QUG tOUt 

C'est pour cette raison que la localisation 16 II IOOU6 llC L€s 

est si importante et si difficile a realiser. ...I. ... tni itOQ VS 

Dans le cas du jeu video, un autre aspect H**" ^" fJa3 IUULC3. rr 

vient encore compliquer les choses. II faut 

en plus s'assurer que la version localisee sera aussi divertis- 
sante et drole (lorsqu'il s'agit de jeux bases sur I'humour comme 
Black & White par exemple} que la version originale. Et chacun 
sait que I'humour n'est pas le meme pour tous les pays et toutes 
ies cultures. » 
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Contraintes de travail 

« II existe des contraintes specifiques au jeu video qui rendent sa loca- 
lisation particulierement delicate et difficile. Contrairement a celle des 
films, la localisation du jeu video s'effeotue tres souvent en parallele 
du developpement du jeu, ce qui oblige les traducteurs a travailler sans 
voir le produit, sur des fichiers souvent morceles et sans information 
precise concernant le contexte ou I'emplacement precis des mots ou 
des phrases dans le jeu. A cela s'ajoutent des contraintes techniques 
liees a la place disponible a I'ecran, a la structure meme du jeu ou aux 
chartes terminologiques des fabricants de 
consoles qui ne permettent pas de traduire . rOCIlltat final 

aussi librementou parfaitement qu'on le vou- « LC I C&Ulldl I Midi 
drait. II arrive parfois que les phrases soient rlpriPfldra d© 
constitutes par petits morceaux qui sont UC|JCI IUI a UC 
ensuite assembles aleatoirement par I'lA. Les Ig DrOQrdrWTIStiOn 
langues latines comme la langue frangaise r J* 

etant beaucoup moins neutres que langlais, jjy |g(J y> 
du fait des accords en genre et en nombre, ie * 

resultat peut etre oatastrophique quelle que 

soit la qualite de la localisation au depart. Enfin, la phase de localisa- 
tion se deroulant en fin de cycle de developpement du produit, tout 
retard pris par les developpeurs retrecit d'autant la phase de localisa- 
tion. Les delais accordes pour la traduction sont done souvent tres 
courts et obligent parfois a travailler avec plusieurs traducteurs en 
meme temps, dont le style et le niveau de francais ne sont pas force- 
ment les memes. 

Toutes ces contraintes aboutissent parfois a des erreurs ou a des inco- 
herences de traduction tout a fait involontaires de la part des traduc- 
teurs et qui ne se produiraient pas si on localisait des produits finis. 
C'est la raison pour laquelle les filiales europeennes d'Electronic Arts 
ont mis en place le test de localisation, qui est en fait un controle de 
qualite interne a chaque service localisation, consistant a verifier le 
produit une fois la traduction et les voix localisees integrees dans le 
jeu. C'est le moment oil nous decouvrons enfin le jeu final et ou nous 
pouvons verifier si I'integration a ete correctement effectuee et s'il n'y 
a pas eu de changements de derniere minute dans le jeu, qui necessi- 
tent de modifier la traduction. » 

Le role du commentateur 

.. Contrairement a ce que dit rarticle d'Albert Pottier, les "bureaux inter- 
nationaux", qui en fait sont les filiales d'Electronic Arts, possedent un 
service localisation performant qui effectue une localisation precise et 
pointue des le depart. Les dialogues des commentateurs, par exemple, 
ne sont pas faits au hasard mais en tenant compte des commentaires 
habituels des commentateurs vedettes choisis conjointement avec le 
service marketing pour les interpreter dans le jeu. Cela signifie qu'il 
faut s'impregner de leur terminologie propre, en visionnant les matches 
qu'ils commentent, et imaginer des phrases realistes pour un com- 
mentateur francais, chaque fois que les commentaires anglais ne sont 
pas utilisables tels quels. L'equipe interne des coordinateurs de tra- 
duction et de test etudie minutieusement le script et le modifie si neces- 
saire pour le rendre plus realiste et naturel. Ensuite, les coordinateurs 
de traduction se rendent au studio d'enregistrement pour superviser la 
seance et apporter leur aide au commentateur qui ne connait pas le 
produit aussi bien que nous. » 

La qualite de la localisation depend de celle du jeu 

« Malgre cela, le resultat final dependra de la programmation du jeu et 
de la maniere dont I'intelligence artificielle appelle les phrases en fonc- 
tion des actions effectuees par le joueur. II est done toujours indis- 
pensable, pour l'equipe interne de test de la localisation, de verifier le 
jeu une fois les audios integres et de supprimer tout ce qui ne >» 
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>» donne pas satisfaction. Cette operation pourrait tout a fait etre 
effectuee dans les filiales, si le temps n'etait pas compte. Nous 
envoyons done nos testeurs dans ies studios de developpement, en 
I'occurrence EA Canada pour FIFA, afin de faire le test dans les delais 
les plus courts. Cela donne egalement plus de latitude aux develop- 
peurs pour corriger les erreurs identifies par les testeurs, mais I'equipe 
de localisation locale reste en contact permanent avec son testeur pour 
valider ses choix ou lui fournir les traductions manquantes. Elle ne peut 
evidemment superviser completement son testeur a distance, e'est pour 
cette raison que les studios ont du mettre en place une structure pour 
accueillir et encadrertemporairement les testeurs en deplacement. Les 
coordinateurs de test des studios ne font pas de localisation et pour 
cause, ils ne parlent en general que I'anglais. lis supervisent les tes- 
teurs permanents, appeles encore testeurs internationaux, qui en fait 
sont charges de verifier que la localisation est bien integree dans le jeu 
et que nous pouvons commencer notre test de localisation sans perdre 
de temps inutilement. Cette etape est primordiale et indispensable dans 
le cycle de localisation du produit mais ce n'est pas de la localisation. 

Conscience profess i on n elle avant tout 

Rien d'etonnant que leurs reponses concernant la localisation soient 

hors sujet. Ce qui passionne les professionneis de la localisation 

n'est pas la quantite de texte mais le sujet lui-meme et le jeu pro- 

prement dit. Dans la plupart des cas, un jeu ayant 

un volume de texte reduit est considere comme 

un jeu mineur en localisation sauf s'il necessite >>Pp ff III n^QQinnnP 

creativite et imagination. En revanche, la qualite H |J«^^l Willie 

est leur cheval de bataille et ils n'ont jamais envie l6S DrOlGSSiOnflGLS 

de rire lorsqu'ils decouvrent que leur travail n'a .* 

pas ete respecte ou qu'ils ne peuvent pas faire QG Id lOCdllSdllOll. 

les dernieres retouches souhaitees, faute de r -■ ^ . _ . - 

temps ou en raison du risque important de creer C GSl 16 SUJGl IUI™ 

des bugs dans le code du jeu. C'est a ce moment- rv\Arv\^ a¥ les iai i 

la qu'ils donneraient tout pour etre developpeurs IlltSIIIC "I I" JcU 

eux-memes et avoir le privilege de controler leur nmnrPITtPnt rflt VV 

travail jusqu'a la perfection. C'est bien sur une H U H **' 1K5IH Ulla 

utopie, mais ('important c'est de garder la foi, de 

continuer a aimer son metier, et de faire toutes les demarches neces- 

saires pour convaincre les equtpes de developpement que nous avons 

plus que jamais besoin de leur aide et de leur comprehension pour 

faire ensemble une bonne localisation. » ■ 



I I LA REPONSE DE GEN4 I I 

Merc/ pour cette precision semantique. Nous esperons que I'usage 
du mot localisation dans un sens peut-etre plus large que la defi- 
nition des contours de votre domaine d'activite ne vous aura pas 
heurte outre mesure. Votre reponse, tres interessante au demeu- 
rant, possede en tout cas un point de convergence avec notre dos- 
sier: une localisation et un test de qualite sont le fruit d'une reelle 
volonte de la part d'un editeur. Apres verifications, nous mainte- 
nons le fait que la localisation rentre en compte des le debut du 
developpement. Et qu'elle a pour objectif de toucher le plus de 
marches possible, comme le montre la sortie prochaine du jeu 
Cossacks : American Conquest. 

Si vous aussi, professionneis de I'industrie, souhaitez reagir sur 
ce sujet ou un autre publie dans ce journal, n'hesitez pas a nous 
faire part de vos reactions. Le prisme des deformations journalis- 
tiques n'existe que si on ne I'efface pas. 
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BANC D'ESSAI COMPARATIF 
Jouez-vous seul(e) ou avec clStUCCS? 



sans astuces 



]'EN Al MARRE DE CE NIVEAU 

AIE, UN MOT DE PASSE 

'RAME CETTE CAISSE 

ZUT, ]'AI PAS LA CLE 

.PLUS DE MUNITIONS 

DUR A BATTRE, LUI 

2 CIRCUITS, CEST TOUT? 



avec astuces 



OUAH, UN ACCES CACHE! 

AH MAIS JE LE CONNAIS! 

TIENS? UN TURBO! 

LA PORTE EST OUVERTE 

AH OUA1S? UNE ARMURERIE, LA? 

DESINTEGRE, LUI 

YES! 5 CIRCUITS SHADOW 

DECOINCE 

SUPER ETC 



36i5 astuces 

08 923 50 923 

Ei 0900 70 200 



NOUVEAU! PERSONNAUSEZ VOTRE MOBILE: 
LOGO ET SONNERIES JEUX VIDEO! 

0899 707 303 



3617 HON MOBILE 







(|pE5^) 
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NOUVEAU 

Sur 3617 ASTFAX, des 

tonnes de plans, aides, 
guides des permis... □ 


E '? t " 


main par courrier. Vous 
copie des astuces et solu- 




rapide que de recopier ! 

3617 1 


Exemple: Metal Gear Solid 2, Exemple: Gta 3. 
Synthese de la solution. 

4STFAX 



ASTUCES, CODES, TIPS, DE 2 000 JEUX 

SOLUTIONS COMPLETES DE 350 JEUX 
JEUX CONSOLES ET PC 
MISE A JOUR IMMEDIATE 

Qu'il s'agisse de trouver votre cheminement coups qui font mouche ou le code du circuit 

dans un dedale, d'obtenir facilement des cache, astuces® est a votre service 7j/7, 

armes avec un simple code, de trouver les 24h/24: par minitel -3615 astuces- ou 

des d'une porte recalcitrante, de connaTtre les telephone - 08923 50 923. 



.-?,*' if>li 0592: U.SJf'i^ :i617 i:!!4€.v.'. 0399: 1 i: € - n.l-l€.'M^ ( 
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M.tMIJfl LANFEUST 



LE DIRECTEUR ARTISTIQUE 



Un artiste qui a les 
pieds sur terre 



Par Nicolas Moreau 



L'equipage de Captain Interactive 
poursuit son aventure, qui devrait 
aboutir a la sortie de Lanfeust en 
avril 2003. Nous profitons de 
I'occasion pour decouvrir un 
nouveau metier du jeu video, 
celui du bosco de la bande : 
le directeur artistique. 



Le terme meme de directeur 
artistique est intriguant. II fait 
en effet reference a la fois a 
une autorite hierarchique et a une 
demarche creative, ce qui est 
generalement considere comme 
antinomique. II faut done un 
cameleon pour occuper ce poste- 
clef, d'autant plus que sa fonction 
evolue au fur et a mesure de 
I'avancee de la production. 




Lancer la machine 



Lanfeust est actuellement en pre- 
production, le passage le plus deli- 
cat a gerer pour un directeur 
artistique. La determination de la 
charte graphique constitue un pre- 
mier volet, plus ou moins ardu selon 
les cas. L'adaptation d'une ceuvre 
pose moins de problemes qu'une 
creation pure. Concernant Lanfeust, 



les equipes beneficieront en plus de 
I'aide de Tarquin, le dessinateur de 
la serie, qui a souhaite s'impliquer 
dans le design du jeu. Un coup de 
pouce agreable, car le directeur 
artistique doit aussi transformer le 
scenario en planning de developpe- 
ment. II s'agit alors de determiner les 
methodes de travail et d'elaborer le 
lendrier des rejouissances en 
tenant compte des contrain- 
■s temporelles et bud- 
getaires. Pour 

accomplir cette tache 
essentielle, BenoTt 
Munoz, solide titulaire 
du poste chez Captain 
Interactive, doit pui- 
ser dans toute son 
experience acquise 
dans le domaine de I'animation et en 
tant que designer, notamment chez 
Cryo ou il a travaille sur des projets 
comme Hellboy. Impossible en effet 
de definir les taches a accomplir 
sans les avoir soi-meme pratiquees. 
Enfin, le directeur artistique participe 
au recrutement de I'equipe qui va 
transformer le planning en jeu, en 





cherchant a creer une subtile alchi- 
mie entre des professionnels che- 
vronnes et des debutants motives. 

L'heure de verite 

Avec le debut de la production 
sonne l'heure de verite. Si le DA a 
bien fait son travail, il enfile sa cas- 
quette de contremaitre pour super- 
viser le travail et valider les 
elements graphiques fralchement 
usines. II est impossible de s'abri- 
ter derriere les tableaux etablis pre- 
cedemment. II faut reagir, reajuster 
le tir en tenant compte des priori- 
tes et bien souvent mettre la main 
a ia pate. Dans les deux cas, une 
solide experience est necessaire, 
en particulier pour inspirer ['in- 
dispensable respect de ses troupes 
et coordonner au mieux leur travail. 
La douzaine de graphistes qui evo- 
lueront sous la houlette de Benoit 
Munoz beneficieront cependant 
d'un plus. Grace a son passe de 
rugbyman, celui-ci sera sans doute 
a meme de les motiver et de les 
emmener dans la bonne direction 
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Si BenoTt Munoz a rejoint les equi- 
pes de Captain Interactive, c'est 
avant tout pour trouver une verita- 
ble volonte de transformer des licen- 
ces en ceuvres a part entiere et non 
en vuigaires produits derives. Mais 
c'est aussi ('occasion pour lui de 
decouvrir les joies de la'post-pro- 
duction, domaine souvent reserve a 
la section marketing dans les struc- 
tures plus importantes. 
II interviendra done sur la finalisation 
du jeu et son packaging. La com- 
mande des cinematiques de syn- 
thase indues dans Lanfeust ou 
encore les communications gra- 
phiques avec la presse. II assumera 
ainsi sa fonction de gardien du tem- 
ple jusqu'au bout. ■ 




□ CAPTAIN I I 

INTERACTIVE 
PLUS FORT QUE 
LOFT STORY 

■ Synopsis de la serie : 
Benoua, Manuel , Sres, 
Moustache, Janine, Niko, Kurtz 
et Flammiche sont enfermes 
dans un 40 M2 pour (entre 
autres) faire un jeu video. 
Partout autour d'eux, des Web 
cams saisissent leurs instants 
de doute, de joie, de peines et 
parfois meme ... de travail {mais 
ca c'est plus rare). 

■ Les Regies du Loft : 

> Pas de femmes a moustache 
chez Captain, 

> Personne ne doit ranger quoi 
que ce soit. 

> L'evier ne sert surtout pas a 
faire la vaisselle. 

> Le premier arrive fait le cafe. 

> Surtout ne jamais repondre au 
telephone. 

> Ne JAMAIS couper I'ADSL ! 
pensez a vos amis qui 
travaillent sur Jedi Outcast, ICO 
ou Napster. 

> Ne pas oublier d'oublier de 
fermer votre ordinateur, votre 
ecran, ta cafetiere et la lumiere 
en sortant. - 

> Ne pas oublier que votre 
camarade Kurtz dort dans le 
bureau du fond et eviter de 
I'enfermer de I'exterieur. 

■ Quelques moments clefs du 
Loft: 

ATTENTION : Toutes ces images 
ont ete prises en studio. II s'agit 
d'une pure fiction , les decors 
sont en carton pate et les 
personnages sont des 
comediens sosies (ou I'inverse). 



□ QUELQUES CONSEILS POUR ASPIRANT DA C 



« On ne peut pas etre sans avoir ete » est peut-etre la phrase qui est 
revenue le plus souvent dans la bouche de BenoTt Munoz au cours de 
I'entretien. II n'existe pas de formation pour devenir directeur 
artistique, seulement des parcours. Un aspirant DA devra done se 
munir d'une solide formation artistique, quelques annees aux Beaux- 
Arts par exemple. II faudra ensuite transformer I'essai en acquerant 
de I'experience dans les domaines du graphisme et de I'animation, 
pour obtenir une vue d'ensemble de la conception d'un jeu video 
ainsi que le respect de ses pairs. Ensuite, il ne restera qu'a guetter 
I'opportunite. BenoJt conseille egalement de toujours garder une 
activite creative a cote d'une fonction de DA, ce qui presente un 
double avantage. Cela evite toute frustration quand il s'agit d'adapter 
I'ceuvre d'un auteur, tout en instaurant le respect que peut avoir un 
createur pour un autre. 
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Les promesses tenues de 
I'industrie du jeu video 



Par Christian Brecheteau 



« En France, 
la promotion 
de notre 
industrie 
n'a pas ete 
facile » 



Au debut des annees 90, des campagnes de communication de 
plusieurs centaines de millions de francs, orchestrees par Nintendo 
ou Sega, accompagnaient la sortie des premieres consofes 8bit. 
La totalite des logiciels de jeux video pour console etait alors distribute 
uniquement par Nintendo et Sega. La reaction de I'industrie du jouet tradi- 
tionnel - relayee par la presse grand public - fut extremement virulente. Elle 
deploya un activisme surprenant afin de nier I'eclosion d'un marche qui, en 
quelques annees, devait representer plus de 30 % de I'industrie du jouet. 
Soutenue par les parlementaires francais, cette reaction marqua la nais- 
sance d'une nouvelle « exception culturelle » : nous sommes le seul pays 
au monde a faire figurer dans nos manuels et sur les packa- 
gings i'avertissement sur I'epilepsie. 



Ce n'est qu'en 93 que le premier editeur independant, 

Acclaim, s'est affranchi de la tutelle du reseau de distribution 
des fabricants de hardware. Depuis, le marche a change et Ton 
a vu la presque totalite des editeurs voier de leurs propres ailes 
avec, il est vrai, plus ou moins de succes. 
Autant dire qu'en France, la promotion de notre industrie n'a 
pas ete facile. Heureusement, de nouveaux acteurs comme Sony 
et plus recemment Microsoft s'y sont interesses. Ces majors, 
auxquels il faut ajouter Vivendi, sont devenues les incontour- 
nables de l'entertainment et de I'electronique. 
Parmi ces leaders mondiaux, la France compte des hommes dont le cha- 
risme a fortement contribue a developper une image positive de ce jeune 
secteur. 

Le marche des logiciels de loisirs est actuellement en transition. La concen- 
tration massive des societes est encore loin d'etre achevee... Le gigantisme 
de ces structures s'est construit en partie par le rachat de petites entites 
ayant su se faire remarquer. 

Ces societes offrent maintenant des fondations solides a I'industrie des 
jeux video ; la croissance appelant la croissance, le besoin d'une sous- 
traitance active et organisee se fera de plus en plus sentir. Ces majors ne 
pouvant vivre en vase clos, elles iront toujours chercher 15 a 20 % de leur 
CA a I'exterieur. 

Cette croissance insolente nous promet une joyeuse bataille de prise de 
parts de marche. De plus, les nouvelles structures, editeurs ou develop- 
peurs, beneficient largement de la concentration des editeurs. 

Aujourd'hui I'industrie du jeu video est devenue plus exigeante et pro- 
fessionnelle, meme si ses acteurs manquent encore de maturite. Quant 
aux pouvoirs publics, il serait souhaitabfe qu'ils soient prets a soutenir une 
profession toute jeune et qui n'est pas pret de disparaTtre comme certains 
I'auraient espere, il y a dix ans. a 




Christian Brecheteau. PDG et 
co -fo rotate ur de SG Distribution. 
II rejoint le jeu video et Sega en 
1990 :« Sega c'esl plus tort que 
toi «, c'est Pui. En 1 993, on le 
retrouve comme DG o" Acclaim 
France, puis chez Visiware 
comme DG. Eifiri, President du 
SELL de 1999 a 2002. 
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soyez pret, 
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La redac' en folie 



26 mars 

11h36 

Tranquilleuh... Arrivee a la redaction. 
Jerome, responsable de la rubrique 
hardware, nous dit qu'il va dejeuner 
avec la representante Abit. On ne sait 
pas trop quoi en penser. 
Jean-Louis de la fab a une idee : faire 
des soluces... « des soluces de jeux 
qui sont sortis ». Et Leo qui avait juste 
fini celle de Doom 4... Pas de bol ! 
1BH01 

On nous apprend I'existence d'une 
note interne sur les horaires de travail. 
Nous ne lisons que la derniere partie, 
celle qui concerne les heures de 
depart : 18 h. Nous decidons d'appii- 
quer le reglement. Post-it : penser a 
poser une minute de RTT. 



27 mars 

11H46 

Laszlo, journaliste hongrois itinerant 
du spectacle, est devenu le plus 
grand specialists mondial de ['emu- 
lation. La rumeur veut que son tele- 
phone ait sonne aujourd'hui. Tant 
que nous n'auront pas de preuves 
tangibles, nous n'y croyons pas. 
Interroge, un responsable du FBI 
pense mettre de toute urgence les 
agents Mulder et Scully sur I'affaire. 
Dtego, son fidele ami argentin, est 
inquiet. II aurait surpris Laszlo a reci- 
ter a I'envers la iiste des jeux emules 
par Mame. Leo, depite, jette ses 
soluces de jeux non sortis. 



29 mars 

11H30 

Benji passe a la redac pour nous 
montrer le montage de I'evenement 
Infogrames. Stupeur, sa chienne 



Mizar est dans les credits, Cooli non. 
Seb est mort de rire. Jerome s'occupe 
de I'encodage DivX au burin. C'etait 
son destin. A rencontrer des repre- 
sentantes Abit, on finit dans la video. 
LoTc rend le premier texte : une etude 
comparee des dialectes utilises par 
les guildes chaotic evil d'elfes noirs 
dans les regions sud du continent 
principal d'Everquest. 



1 Br avril 

11h42 

Pour son projet, Laszlo demande a 
Leo la solution de Tempest sur 
Vectrex. II propose un hors-serie 254 
pages a Seb, L'encyclopedie 1979 
des astuces. « Je n'aurais besoin que 
d'une heure, j'ai tous les codes en 
(ere. ■> Essuyant un refus, apres une 
minute de silence, il rebondit : « 80 ? ». 
11h43 

Tout joyeux, Fabien, secretaire de 
redaction, s'avance avec sa nouvelle 
coupe, un crane lisse. Normal, le 
chauve sourit. La perte de ses che- 
veux engendre les suppositions les 
plus folles : une conversion en francs 
de son salaire ? un look a la Barthez 
une annee de coupe du monde ? une 
nouvelle idee de Seb ? 
18H01 
Deuxieme minute de RTT. 



3 avril 

Leo demande a un editeur une Iiste de 
jeux sortis pour une eventuelle soluce. 
Jerome, fan de Nascar, se renseigne 
sur le prix des billets pour les Etats- 
Unis. II nous parle aussi d'un super 
cheat sur Nascar Racing, 
XFGKkf55886xdjj. La route devtent 
droite et I'acceleration automatique. 
L'eclate... 



11K48 

Le telephone de Laszlo Sonne, une 

fois, deux fois. Trois attachees de 

presse le contactent. II raccroche. Le 

telephone resonne. 

11h49 

Laszlo se reveille : « vous avez enten- 

du ? ". Nous : » non, quoi ? » 

18h02 

Une journee faste, deux minutes de 

RTT. 



7 avril 

9h45 

Lo'i'c est inquiet pour l'E3. II pensait 
partir demain avec Costa Croisieres. 
La direction. I'appelle pour un chan- 
gement de plan. Meme si I'album 
des Beatles Yellow Submarine et le 
film de Lynch Une histoire vraie sont 
sortis il y a quelques annees deja, 
LoTc n'est pas rassure. II sort 
content. II sera parachute dans le 
Convention Center depuis un charter 
Aeroflot, ■■ un bon appareii selon 
Saint Exupery ». 
9h46 

Lo'i'c se renseigne sur les prix des 
parachutes. 



8 avril 

11h45 

Jerome, fan de Nascar, est decu, Bob 
Wiltis en 450 cc lance sur Mazda CX7 
n'a fini que sixieme : « // avait un 
carbu spansi chrome de 23, it aurait 
du mettre du 14. » II appelle ses amis 
pour parler de la course. Henri 
Pescaloro a la meme analyse que lui. 
Prost lui fait remarquer qu'il s'en fout, 
lui c'est la F1. 
11H4S 

Seb convoque tout le monde pour 
parler ligne editoriale. 



11H46 

Fred se reveille. « Ah, vous voyez que 
c'est une bonne idee ! » dit Seb. Fred 
s'excuse et lui dit que son portable 
est sur vibreur. 



11 avril 

11H37 

Laszlo nous demande quel produit 
d'entretien il faut utiliser pour les 
combines telephoniques, II regarde 
dans le carton de I'appareil et prend 
une notice d' utilisation. 
17h59 

Laszlo est heureux. II vient de finir le 
manuel et la fonction de rappel est 
prometteuse. Demain s'annonce etre 
une bonne journee. 

12 avril 

9h00 

Arrivee... Tout le monde etait impa- 
tient de revenir a la redac. 
Conference. Laszlo se demande si 
Leslie du Loft 2 a de faux seins. 
Jerome lui repond qu'elle a surtout 
une fausse tete. Nous conjecturons 
sur le casting des winners de la vie 
sur M6 : Hugolin, la fille de la famille 
Adams, Al Supergay, etc. On est 
d'accord, ils vont faire fort. Le bon- 
dissant Hugolin a la plus grosse 
cote, du 1/2. 
17h59 

Le bouclage va etre chaud. Fabien, 
secretaire de redaction, se zigouille 
une durite : il lui manque 18 247 
textes, deux fois plus de photos et 
quelques nuits de sommeil. Pien de 
grave, tout devait etre rendu il y a 
treize jours. D'ailleurs, quand vous 
lirez ces lignes, sachez que ce texte 
a ete tape en 1996. On est clair- 
voyant ou pas. ■ 
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Mim.in.fi M 



.e systeme de notation 



lAeviterabsolument. A la limite du scandale. 



irtHckft 

Excellent. Ce titre apporte sa pierre a I'edifice. De nombreuses heures de 
jeux garanties. Et de I'innovation en prime. On achete, sans hesiter. 

|*kw W "U A - 1 I ,1 A 

lobalement decevant. A moins d'etre fanatique de ce genre de produit. W W F\ W M 

de ne rien avoir d'autre a se mettre sous la main. A acquerir les yeux fermes. Cette oauvre revolutionne le genre. Ou mieux, 

en cree un nouveau 1 

innete. Pas transcendant, mais on aime. Franchement agreable, si on 
iprecie ce type de jeu. On a envie de I'avoir. 



Les jeux critiques ce mois-ci 
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FREEDOM FORCE 

RPGTACTIQUE ecliieur EA/CRAVE devel Op pear IRRATIONAL GAMES 

FREEDOM FORCE 



Les super-heros 
en folie 



i 



par Laurent Noel 



Entre qualites ludiques incontesta- 

bles et discours patriotique 

desagreable, Freedom 

Force menage, avec 

humour, une large 

place au kitsch. Pour 

le plaisir des joueurs 

amateurs de comics, 

qui vont enfin pouvoir 

incarner leurs 

super-heros 

preferes. 




■ | To ut en c hiffres 



■ 25 personnages de base 

■ 22 missions solo 

I 1 1 Versio n testee _ 



■ finale anglais e 

■ quelques plantages 



Le dernier jeu d'EA vous place 
aux commandes d'une equipe 
de super-heros dans la plus 
pure tradition des comics Marvel et 
consorts. Mais la ou la plupart des 
editeurs se seraient contentes de 
nous refourguer un simple beat'em 
all plus ou mains bourrin, les p'tits 
gars durational Games ont eu ('in- 
telligence d'axer leur titre sur le 
combat tactique. Une 
option qui non seule- 
ment apporte plus de 
richesse, mais qui 
surtout correspond 
mieux encore a la 
philosophie de tous les groupes de 
heros en collant moulant connus. Et 
ce ne sont pas les fans des X-Men 
qui viendront dire le contraire. 

Brutes strategiques 

Exit done les surhommes invincibles 
qui vous ecrasent une armee d'un 
simple eternuement. Ici, il faudra 
jouer sur la complementarite entre 
les differents membres de votre 




equipe pour esperer vous en sortir. I 
Choisir avec soin les pouvoirs de I 
chacun, et tenir compte de ceux de I 
I'adversaire. Done jouer des poings I 
et du corno-fulgure oui, mais fine- I 
ment. Raser le centre-ville, d'ac- I 
cord, mais intelligemment. 
Un programme allechant done, I 
d'autant plus que le theme super- I 
heros promet des empoignades I 



Freedom Force propose une 

creation de personnages 

d'une richesse inedite 



homeriques dans un deluge d'effets 
speciaux impressionnants. Et I 
comme le moteur graphique suit, 
pas de probleme de ce cote-la. Les 
environnements (vus de dessus) 
sont detailles, les modeles des per- 
sonnages parfaitement modelises. 
et les textures souvent tres fines. Et 
comme si cela ne suffisait pas. Pin- 
teraction est totale : tous les objets 
et elements de decor sont destruc- 
tibles, et peuvent a I'occasion servir 
d'armes, De quoi se refaire, sans 
crainte pour le mobilier du salon, 
n'importe quel episode de votre 
comic favori. 

Super-patriote en vadrouille 

Helas, Tenth ousiasme pourrait 
vite se refroidir a la vue de I'ha- 
billage du titre. Minute Man, 
patronyme du personnage princi- 
pal, possede en effet la particula- 
rite d'etre un puissant symbole de 
la guerre d'independance ameri- 
caine. Et done du patriotisme 
galopant des bouffeurs de McDo. 
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[Qui ressort particulierement 
depuis I'automne dernier et la des- 
truction de la balancoire geante de 

I Spiderman. 
Neanmoins, ce qui le sauve, c'est 

I un certain second degre voulu par 

I fequipe de developpement. En 

I effet, les 25 personnages precons- 
tmits affichent souvent un kitsch a 
toute epreuve. Entre clins d'ceil a 
des neros existants et costumes en 

I (euiHe de vigne. De plus on a la pos- 
sibility de creer ses propres persos. 

1 Ainsi. si ie look particulierement ridi- 
CLrie de ces roitelets, facon Minute 

I Soup, vous horripile, vous pouvez 
toujours decider de le remplacer. 
Idem pour ses pouvoirs, rien ne 
vous oblige a assommer vos enne- 
mis a coups de staff of liberty (un 
genie de la Bastille a la taille d'une 
matraque). 

Liberie de creation 

I Ce qui nous amene a evoquer les 
outils mis a la disposition des 
joueurs pour personnaliser le jeu a 

I leur convenance. II est possible en 



effet de creer ou de charger depuis 
Internet absolument tous les mode- 
les ou skins possibles et imagina- 
bles. De Heilboy a Hulk en passant 
par Batman, quasiment tout le pan- 
theon du comic-book est deja 
disponible. Et comme cela ne suffit 
pas, vous pourrez aussi trouver I'in- 
tegralite du casting de Reservoir 
Dogs (oui, meme Mr. Orange, celui 
qui creve durant tout le film !), voire 
de Happy Days ou de Chips ! Mais 
si, rappelez-vous, les deux motards 
de la serie tele... On reconnaTt par- 
faitement tout ce beau monde car le 
boulot est la plupart du temps de 
grande qualite. 

Pius de huit cents skins sont deja 
disponibles sur le Web. Parmi elles, 
les creations originales ne manquent 
pas non plus. Et le moins que 1'on 
puisse dire, c'est que les fans du jeu 
delirent sec ! Entre The Nudist et 
Urinator, le bon gout n'est peut-etre 
pas toujours de mise, mais finale- 
ment ce n'est pas cela qui importe. 
Gen4 lance d'ailleurs un appel a tous 
les lecteurs qui voudront nous faire 
part de leurs idees (voir encadre). 



Pouvoirs a la carte 

Une fois I'apparence fixee, le choix 
des pouvoirs de vos personnages 
repond au meme souci de liberte. 
Pas de panique, les menus sont 
extremement clairs et tout est d'une 
simplicity enfantine. A vous de choi- 
sir entre le type de pouvoir (energie, 
feu, glace, facultes psy...), sa por- 
tee, sa puissance, la vitesse du pro- 
jectile eventuel, sa zone d'impact... 
La liste est infinie. II est meme pos- 



I JOUEURS ET CREATEURS : GEN4 WANTS YOU □ 

Les outils de creation de personnages de Freedom Force sont reellement 
! les plus puissants jamais vus. Tout est parametrable. Ainsi, meme si le 
jeu ne comprend aucun personnage connu, il est possible d'y inclure 
nlmporte quel heros existant. Pour I'instant, les modeles disponibles 
sur Internet sont principalement des personnages de comics, ainsi 
que quelques echappes de Street Fighter (Zangief) ou de Megaman. 
Gen4 propose done aux joueurs frangais de demontrer eux aussi leur 
talent : a vous de creer des skins s'inspirant des Meta-barons, de 
Lanfeust, ou bien de mangas (Shadow Lady, Zetman, Goldorak...)- 
Bref tout ce qui vous passera par la tete. Les meilleurs finiront sur 
le CD ! Avec quelques cadeaux pour leurs auteurs... 




sible de modifier les animations ! 
L'outil est le plus complet a ce jour. 
Faire mieux semble impossible. 
L'equipe de vos reves creee, vous 
pourrez enfin vous lancer dans 1'a- 
rene. Un bemol toutefois. Au debut 
vous n'aurez guere de choix. Et les 
personnages les plus puissants 
vous resteront inaccessibles. Pour 
pouvoir recruter, il vous faudra des 
points de prestige, ['equivalent des 
points d'experience dans les JdR. 
Vous les recolterez au fur et a >» 




Lumiere ! Les etfets speciaux sont partois de toute beajle 




MAI 2002 - GEN4 PC N° 155 - 75 



I tSmHSHlsH FREEDOM FORCE 





Chauflards ! Tout 




s Failes attention ! Les ennemis 
ri'hesiieront pas a se mettre a plusiejrs corrtre un de 
vos person nages. 



>» mesure de vos missions, en 
fonction des bonnes actions 
effectuees. Sauver la veuve et 
I'orphelin tout en faisant ie moms 
de degats possibles seront done 
les maftres mots. Pour une fois, 
meme si la totalite du decor est 
destructible, il va falloir laisser 
de cote ses envies de jouer les 
demolisseurs. Ce qui amene 
d'ailleurs a la seule restriction du 
jeu : meme si on peut les incar- 
ner, il est impossible' de jouer 
dans Ie camp des mechants. 
Dommage. 



Des mechants en pagaille 

Bien sur, on retrouve ici les defauts 
precedemment evoques quant au 
discours patriotique du jeu. Devoir 
baptise 



combattre un vilain r 

Hiver nucleaire (fallait 

I'inventer) qui veut 

detruire Ie monde 

demande au choix : Ie 

cerveau d'un marine 

texan, ou quelques marmites de 

second degre bien concentre. Vu 

que ce dernier est beaucoup plus 



Rest 
dans le 



repandu dans nos vertes contrees, 
on se rabattra dessus. En se disant 
que tout cela n'est pas tres serieux. 
D'autant que les autres galeries de 
sales tronches s'averent 100 % 
kitsch : aliens a grosse tete (e'est 
sans doute pour cela qu'ils veulent 
toujours asservir la galaxie), dino- 
saures colores et autres robots- 
mutants (encore des gars qui n'ont 
pas lu Asimovj. 

Ruser piutot que mourir 

Les combats se deroulent dans 
toute la ville de Patriot City (en fait 
un melange de Washington et New 
York), ainsi que dans divers environ- 
nements : desert, plaine gelee, 
usine... En temps reel, ils rappellent 

impossible de jouer 
camp des mechants 

un peu le systeme de Baldur's Gate. 
Vous pouvez mettre en pause a tout 
moment pour donner vos ordres, et 




A plusieurs e'est meilleur n yiLAINS PAS BEAUX C 




Heureusement, le mode multi- 
joueurs permet de se rattraper un 
peu : chacun met sur pied une 
equipe, on choisit une carte, et en 
avant ! Choisissez juste le nombre 
de joueurs acceptes ainsi que la 
limitation de puissance des per- 
sonnages autorises (representee 
par ieurs points de prestige). 
Ceux qui ont toujours voulu 
savoir si Batman etait plus fort 
que Spawn et qui n'ont pas eu 
la reponse dans le crossover 
de Miller et McFarlane pour- 
ront enfin connaTtre la verite. 
Et Superman pourra realiser 
son reve : s'associer avec Lex 
Luthor pour dominer le 
monde ! 

Mais avant d'en arriver la, il 
va falloir se taper la campa- 
gne solo. Une bonne vingtaine 
de missions vous y attendent, 
qui permettront de tester dif- 
ferentes configurations d'e- 
quipes face a toutes sortes de 
vilains diriges par la machine. 



La galerie des vilains de Freedom Force represents tous les poncifs 
des comics. Quelques agents de I'Est puisque nous sommes au beau 
milieu des annees 60, mais aussi des aliens caoutchouteux et 
megalomanes et des monstres en tout genre. 

On n'echappe pas non plus aux dinosaures (le mythe du monde perdu 
n'a pas attendu Jurassic Park) et aux « ecolo-terroristes ». 
N'avez-vous pas remarque en effet que les personnages proches de la 
nature, ou qui tirent leur pouvoir des plantes, sont le plus souvent du 
cote des mechants ? Que voulez-vous, un super-heros a la campagne, 
ca se retrouve au chomage. Alors forcement, la protection des petits 
oiseaux passe apres cede des buildings. 
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ensuite il ne reste plus qu'a regarder 
comment vos hommes {et femmes, 
car au moins la parite est de mise) 
se debrouillent. II va falloir faire 
attention a bien les placer sur le 
champ de bataille, a utiliser leurs 
capacites en fonction de I'ennemi a 
combattre... Vous devrez egalement 
penser a les faire se couvrir les uns 
les autres en cas de besoin. Sans 
oublier que les pouvoirs a effet de 
zone ne font pas de difference entre 
amis et ennemis. On ne vous le 
repetera done jamais assez : soyez 
tac-ti-ques ! 

Enfilez le collant ! 

Utilisez la topographie des lieux 
a votre avantage : met 
tez-vous a couver 
des tirs, contour- 
nez I'ennemi, controtez 
mechant pour qu'il tire 
sur ses petits camarades 
Souvenez-vous que I'enviror 
nement est totalement inter- 
actif : balancez les taxis qui 
passent, arrachez les poteaux 
electriques et assommez les 
vilains avec... Les possibilites 
sont immenses, pour des 
approches strategiques 



variees. Done en depit d'un choix 
des personnages fondamentaux 
contestable, Freedom Force tient 
parfaitement ses promesses. 
Jouer les super-heros est enfin 
possible, et pour beaucoup e'est 
un reve de gosse qui va devenir 
realite. Et sans plus avoir besoin 
de dechirer les rideaux de grand- 
mere pour s'en faire une cape ! ■ 




D QUELQUES TITRES A LIRE DURGENCE 1 I 

II serait trop long de faire une liste des titres indispensables dans la 
masse des productions de bandes dessinees americaines. Cependant, 
quelques titres meritent une attention toute particuliere en raison de 
leur approche decalee du super-heros. A commencer par le delirant 
Top Ten (deux volumes chez Semic Book) d'Alan Moore, le genial 
auteur de From Hell, lei, il invite son lecteur a suivre le quotidien 
d'un commissariat dans un monde ou tout le monde possede des 
super-pouvoirs. Hilarant de bout en bout. Plus noirs mais tout aussi 
interessants, Kingdom Come 
(Semic) et Earth X (Marvel 
France) d'Alec Ross, qui 
depeignent le futur des univers 
DC et Marvel. Si vous voulez 
savoir ce que donnera le cou- 
ple Wolverine/Jean Grey dans 
trente ans, e'est par ici. 
Dans un registre un peu 
different, plus adulte, on 
trouve aussi Authority 
(Soleil), et Rising Stars 
(Semic), ce dernier melan- 
geant super-heros et serial 
killer. Enfin, le tres grand 
Watchmen (Les Gardiens, 
chez Delcourt) vous mont- 
re que, comme tous les 
etres humains, ces 
super-heros aussi 
vieillissent. Et pas 
toujours bien. 





MINIMUM Pll-300 MHz, 64 Mo a 

carte3016MoetdirectX8.1. 

PECOMMANDE fetar FMOO Mhfe 1 ffl Mc iaTi. 

cate3D32Moet4EdX8.1. 

RECOMMANDE b«4 Altilan XP 18D0-1 ,53 GHz, 

256 Mo ram, 

carte 3D WMcetdirectX 8.1. 




fiche technique 



CLASSEMENT 
COMPARATIF 



1 - FREEDOM FORCE 

2 - X-GOM 



POUR II est amusani de se prendre pour un 
super-ti^ros. Un Iheme original. Les possibilites d( 
customisation sonl infinles el le mode multi tres 
developpe. 



CONTRE Lediscourspatrion'queestcE 



NOTE GLOBALE Que vous soyez fan de comics ou simplement de combat 
taclique, Freedom Force devrait vous combler. 



***** 



PRIX 35 € 
J0UEURIS1 NC 
PUBLIC tous publics 
ADRESSE INTERNET 

www. irrational-games.com 
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GHOST RECON 

ACTION TACTIQUE EN 3D SUBJECTIVE edtaur UBI SOFT developpeur RED STORM ENTERTAINMENT 



GHOST RECON : DESERT SIEGE 



Les berets verts 
en Afrique 



Par Frederic Marie 



Apres la Georgie, Red Storm 
depeche ses forces speciales 
americaines virtuelles dans le desert 
de P Afrique orientale. Get add-on 
ajoute essentiellement une nouvelle 
campagne et quelques options 
multijoueurs de plus, et puis rompez. 



I 1] Tout en chiffres 



ix personnages 

■ 8 nouvelies missions en campagne 

■ 9 nouvelles armes en multijoueurs 



Version testee 



Apres avoir restaure I'ordre 
international en Georgie, 
Ghost Recon nous enrols avec 
cet add-on, Desert Siege, dans une 
mission de pacification en Erythree, 
envahie par les troupes d'un dic- 
tateur ethiopien. Bien que le jeu 
ne decrive plus en detail le cli- 
mat geopolitique de ce secteur 
de PAfrique orientale, la refe- 
rence avouee a un point reelle- 
ment chaud du globe finit par 
deranger. Le theme du jeu prend 
comme un gout de revanche virtuelle 



sur ['operation Restore Hope en 
Somalie. au succes plus que relatif a 
I'epoque. C'est a croire que les Ame- 
ricains digerent mal les defaites, et 
souhaitent par tous les moyens, vir- 
tuels si necessaire, gagner leurs 
guerres. 

Des images qui derangent... 

Comparez cela avec Operation Flash- 
point, ou les troupes de I'ONU se bat- 
tent contre des rebelles de Parmee 

Une guerre virtuelle 

qui cotle de trop pres 

a La realite 

russe sur une Tie fantaisiste, et Ton 
discerne sans mal ou commence et 
s'arrete le bon gout dans un jeu. 





Specialistes Qoatre types de soldats . .„. 
milrailleur, sniper et expert en demolition. 



Progression La rejssite et la survie de voire equipe 
dependent jfuna pi '■:■■■■ ■- jj :■:-■■:■■■■. 



Desert Siege place clairement des 
Ethiopiens dans votre ligne de 
mire. Qu'ils soient soldats ou non, 
meme si vous pouvez desactiver ies 
effets sanglants, rien ne parvient a 
gommer une sensation malsaine. Car 
fidele a Pesprit de la serie Ghost 
Recon, cet add-on vous equipe aussi 
avec beaucoup de realisme comme 
des berets verts americains. Du coup, 
la seule echappatoire permettant de 
se dire que « ce n'est qu'un jeu » serait 
defermer les yeux... 

Des crampes au moteur 

Mis a part la nouvelle campagne et 
des modes multijoueurs supplemen- 
taires, Desert Siege offre tres peu 
d'ameliorations par rapport a Ghost 
Recon. Les ennemis sont rendus bien 
moins stupides par une intelligence 
artificielle amelioree. Si les textures 
affichent aussi plus de finesse, les 
decors et leur manque criant d'inte- 
ractivite avec les personnages 
impressionnent beaucoup moins. De 
plus, le moteur graphique supporte 
tres mal le mode couleur 3D bit, meme 



sur une carte video recente. C'est dire 
s'il accuse son age ! Clairement des- 
tine a un public pro-milttariste ameri- 
cain, on se demande qui Desert Siege 
pourratt interesser par chez nous. ■ 




Taclique Une minicarte permet de deplacer vos 
differents squads en temps reel. 



MINIMUM Pll-450 MHz & 128 Mo RAM. 

carte 3D 16 Mo 

RBIJMM^^ft^PWojAlhlonlGife&ZSeMoWWI 
carte 3D 32 Mo et directX 8 



PCSEUL1 UN 36 INTERNETS 

CD necessaires par joueur 1 
Connexion mlnimale 28,8 Kbps 



fiche technique 

CLASSEMENT 
COMPARATIF 
1 OPERATION FLASHPOINT 



2 5WAT 3 

3 GHOST RECON 



Graphismes : 
Audio : 
Multijoueurs : 



***** 
***** 
***** 



in la serie Ghost Recon, 



PRIX 22,49 € 
JOUEUR(S) del a 36 
PUBLIC tous publics 
ADRESSE INTERNET 

www. ghastrecon . co m/de se rtsiege . pt 
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Quand Singapour RP est aux commandes, 
vos relations presse battent des records. 



Nom : 

Mission : 

Cibles: 

Forces : 

Piege a eviter : 
Demonstration : 



...Singapour Relations Presse 

.Assurer le succes de vos actions de Relations Presse 
...Vous, qui lisez ce magazine et etes en charge de le politique RP 

de votre marque 
...line equips d'experts, une volonte sans faille, des methodes eprouvees, 

une triple valeur ajoutee : strategique, creative et operationnelle 
...Penser qu'il suffit de communiquer pour avoir des retombees 
...Pour savoir comment optimiser vos actions RP, appelez 

Singapour Relations Presse au 01 44 01 80 34 

e-mail : cmangin@singapour.com 



m BnramigH virtua tennis 

SIMULATION DE TENNIS edireur SEGA SPORTS doveloppeur SEGA 



VIRTUA TENNIS 



Le bonheur est 
sur Le court 



Par Laurent Noel 



Quel bonheur, mais quel bonheur ! 
Le jeu de tennis phare sur console 
prend enfin possession de la planete 
PC. Les petites balles jaunes vont 
revenir a la mode, et sans I'aide de 
Pac-Man ! Mais pourquoi n'a-t-on 
pas droit au deuxieme volet ? 



Tout en chiffres 



■ 4 modes de jeu 



■ 1 1 Ver sion tesfee 



■ Finale 

■ aucun bug constate 

■ Problemes avec les carles TNT 



Mais qu'a-t-il de plus que les 
autres, ce fameux Virtua 
Tennis de Sega ? A priori, il 
ne propose rien que ses concur- 
rents ne possedent deja. Sa magie, 
c'est une realisation hors pair, qui 
allie a la perfection realisme et 
accessibility, pour un plaisir maxi- 
mum. Les joueurs du circuit interna- 
tional sont ainsi fidelement modeli- 
ses, et I 'ceil averti reconnattra aise- 
ment la moindre de leurs mimiques. 
Chacun possede son style, ses for- 



ces et ses faiblesses. Et le joueur 
devra choisir son avatar sur le court 
en consequence. D'autant que les 
adversaires geres par I'ordinateur 
sont d'un niveau tout a fait correct. 

Faites durer le plaisir 

Jusqu'a quatre joueurs peuvent 
s'affronter, sur une meme machine 
ou en reseau. Une grosse config est 
des lors conseiiiee, de meme qu'u- 
ne bonne cargaison de manettes 
(anaiogiques de preference). Le cla- 
vier n'atteindra jamais la precision 
et la reactivite necessaires pour 
remporter tous les matchs. 
En simple ou en double, les modes 
de jeu de Virtua Tennis sont clas- 
siques : arcade, exhibition, et world 
tour. Ce dernier permet de faire car- 
riere en alternant matchs de difficul- 
ty variable et seances d'entraTne- 



iwt lUrV ^jBn^B 



PCSEUL1 LAN4 INTERNET4 

CD necessaires par joueur 1 
Connexion minimum ADSL ou Lan 




ment. Et entre le bowling et !e tir sur 
cible, il y aura de quoi faire ! Par ia 
suite, en amassant un petit pecule, 
le joueur pourra acheter divers ten- 
nismen, courts, vetements... De 
quoi eviter I'ennui pendant long- 
temps. 

Petits regrets 

Mais c'est aussi dans ce mode 
qu'on voit le plus les fai- 
biesses du jeu. Car sur 
Dreamcast est sorti der- „ 

nierement un Virtua Tennis IT1 6 T 
2. Qui propose la meme 
chose en version plus : 
des entrafnements plus varies et 




liche 

CLASSEMENT 
COMPARATIF 



2 VIRTUA TENNIS 



1 TENNIS MASTER SERIES 



technique 



M Lilt i joueurs : 



Samaritaine On trouve de tout dans ce magasin : 
Iringnes, pa rtenai res de double, persos caches... 

plus delirants, une progression en 
worid tour plus riche, et, surtout, 
des joueurs et joueuses supplemen- 
taires. En effet, I'absence de ces 
dames se fait cruellement sentir 
dans ce premier volet. 

instinctif et addictif : 

ie Les refractaires se 

laisseront seduire. 

II y a done de quoi s'estimer autant 
ravi que lese. Ravi parce qu'on est 
reellement en face d'un titre excep- 
tionnel, capable de scotcher meme 
ceux que le tennis laisse d'ordinaire 
de glace (un signe : sur console, ce 
jeu ne se trouve d'occasion que 
depuis la sortie du deuxieme volet). 
En contrepartie, il est fort probable 
que si le succes commercial est au 
rendez-vous, Virtua Tennis 2 sortira 
a son tour sur PC. Le choix en 
devient cornelien... ■ 



JOUEURIS) 4 
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BLAST Mllli.lllclJ B 



CLASSIQUE OU INCLASSABLE 



jr UBI SOFT dsveiogpeui TEAM 17 



WORMS BLAST 



Le ver de trop 



Par Nicolas Moreau 



Worms, en seduisant plusieurs 
generations de joueurs, est devenu 
une legende du jeu video. 
L'annonce d'un nouvel opus de 
cette serie prospere devrait done 
susciter la joie et Pallegresse. 
Et pourtant... 



| i JTout en chiffres~ 



■ 10 modes de jeu 

■ Plus de 20 armes difierentes 



I | j_Ve r sion testee 



■ finale frangaise 

■ aucun bug constaie 

I! fut un temps ou les develop- 
peurs de Team 17 avaient du 
genie. En 1994, ils inventerent un 
jeu completement stupide et done 
forcement jubilatoire : Worms. Le 
principe etait simple : des vers de 
terre surarmes devaient s'extermi- 
ner en un temps limite sur des car- 
tes generees aleatoirement. 
Pendant les annees suivantes, le 
filon etait exploite jusqu'a plus soif 
par un toilettage regulier du jeu, 
acheve en 2001 avec la sortie de 
Worms World Party qui offrait la tres 
attendue possibility de jouer en 
ligne. L'annonce de Worms Blast 
engendra done une certaine per- 
plexite. Les plus fous i'maginaient 
deja une version en vrai 3D du'jeu, 
capable de renouveler son interet. 

Lombric de choc 

En fait, Team 17 a opere une revolu- 
tion bien plus importante, malheu- 
reusement basee sur le prototype 
meme de la fausse bonne idee : la 
fusion des legendes. Dont acte. 
Worms Blast est done un vulgaire 
produit derive, transposant I'univers 
cher a de nombreux joueurs dans un 
autre concept loin d'etre recent. 
Apres avoir surement longtemps 
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MINIMUM 


PII-266 MM,: & 64 Mo RAM 




RECOMMANDE 


Pll 600 MHz S 128 Mo RAM 
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PCSEUL2 


LANZ INTERWET2 








planche sur des vers de formes 
variees tombant du ciel et qu'il fau- 
drait encastrer, les developpeurs ont 
finalement trouve leur inspiration du 
cote de Puzzle Bubble. 
Les vers de terre s'embar- 
quent done desormais 
dans des canots pour 
degommer a I'aide de leur 
arsenal des blocs colores 
pendant que le niveau 



Gentils mais mal assortis 



Quelle que soit la sympathie que 

ces deux jeux inspirent, leur mariage 

ne fonctionne pas. Malgre le nomb- 

re de niveaux et de modes de 

jeux proposes, rien n'y fait. 

Sans esprit, sans rythme, 

Worms Blast engendre 

immediatement !' ennui. 

Le flipper (datant de ^j 

1998}, habilement bap- ^ 

tise Worms Pinball, ■ 

offert en bonus n'est H 

d'aucune aide pour ™ 

faire passer cette mtteHwy Les vers partem 



amere pilule. Tous ceux, et ils sont 
nombreux, qui ont aime Worms 
peuvent se sentir legitimement tra- 
his. Ils ne sont plus desormais 



Qu'etaient-ils done aLLes 
faire dans cette galere ? 



pour ceux qui ont commis ce jeu 
que des vaches a lait qu'il convient 
de traire au plus vite. Tout senti- 
ment de nostalgie est par 
consequent a 
proscrire. ■ 




Le choc des Titans Un combat qui fait rever 
Don King chaque mil. ' 
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TONY HAWK'S PRO SKATER 3 

SPORT eclileur ACTIVISION devetoppeur NEVER SOFT 

TONY HAWK'S PRO SKATER 3 

Le reve d' I care 



Par Nicolas Moreau 



Tout adolescent est un jour monte 
sur un skateboard. Suite a cette 
experience, certains ont decouvert 
une vocation et un art de vivre, 
tandis que la grande majorite n'en a 
retire que des plaies et des doutes 
sur le sens de I'equilibre, voire une 
certaine frustration. 



| ' I Tout en chiffres" 



1 



■ 14 skaters profess ion n els 

■ Jusqu'a 8 joueurs en rese; 

[ l lVersion test6e 



n bug constate 



C'est pour combattre cette 
frustration qu'il existe des 
jeux comme Tony Hawk's 
Pro Skater, THPS pour les intimes. 
Le reve de s'arracher a I'attraction 
terrestre, de defier les lois elemen- 
taires de la physique, est aussi 
vieux que I'homme. La reponse 
apportee par le jeu video est depuis 
peu satisfaisante, particulierement 
grace a des ffeurons du genre 
comme THPS. De plus, ce jeu per- 
met de reafiser d'autres fantasmes 
tout a fait naturels comme enflam- 
mer les foules (virtuelles certes, 
mais tout de meme...) sur des ryth- 




OMHz&MMoRAM 



PCSEUL1 LAN8 INTERNETS 

CD riecessaires par joueur 1 




mes endiables de punk-rock, ou 
encore de s'habiller cool. 

La Skate Attitude 

Pour reussir cet exploit, Tony Hawk 
derouie une troisieme fois le tapis 
rouge devant le joueur. II lui propo- 
se de s'incarner en lui, ou dans une 
autre legende du skate, tout en lais- 
sant la porte ouverte a la creation 
d'un alter ego virtuel et naturelle- 
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ment doue pour la pratique du ska- 
teboard. II ne reste plus ensuite 
qu'a voyager a travers le monde 
pour decouvrtr les plus beaux skate 
park du monde, du Canada a 
Tokyo, en passant par Rio de 
Janeiro. Certains regretteront nean- 
moins la disparition du skate park 
de Marseille, internationa- 
lement connu. La bande ~]"o 

originale qui accompagne 
le tout est egalement soi- 
gnee et plutot pointue 
(Ramones, Red Hot, 
Rollins Band, Reverend Norton 
Heat...). Elle devrait ravir les ama- 




teurs du genre tout en plaisant a 
tout le monde. 

Ca plane pour moi... 

Tony a egalement le bon gout d'of- 
frir a tous la chance de tenter et 
reussir des figures dont meme les 

ny Hawk vient mettre 

fin a nombre de 

frustrations 

meilleurs skaters n'osent pas rever. 
Elles sont rendues encore plus 
impressionnantes par I'animation 
irreprochable et se realisent de 
maniere instinctive. Les chutes 
auront des consequences limitees, 
se resumant a des trainees de sang 
rappelant I'endroit oil la gravite a 
repris le dessus. Devant tant de 
merveilles, le joueur oubliera bien 
vite quelques problemes graphiques 
qui rappellent qu'il ne s'agit que 
d'un jeu video. Car malheureuse- 
ment, THPS 3 n'est qu'un jeu et la 
gravite finit toujours par rattraper 
I'etre humain. ■ 



r fiche technique >] 


• • • XT & 


CLASSEMENT 
COMPARATIF 

1. THPS 3 

2. THPS Z 

3. MTV SPORTS 
SKATEBOARDING 


pour Rythme, fluide et fun. 


NOTE GLOBALE THPS 3 est sans hesitation le meilleur jeu de skate sur le rrrar- 
ctie. 




PRIX 45 € 

joueuRisi i a a 

PUBLIC tous publics 

ADRESSE INTERNET 

www. neversoft.com/th3/index. htm 


CQNTRE Peu de ctiarigements par rapport a 
THPS2. Quelques defaillances graphiques. 


Graphismes : ***#& 
Audio : ***** 
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SHARPSHOOTER BHHBP^ I 

ARCADE ACTION erjiteur FOCUS cleveloppeur NEMOSOFT 



SHARPSHOOTER 



Duels a 
rebondissements 



Par Frederic Marie 



Tres peu representes sur PC, les 
jeux d'arcade sont toujours les 
bienvenus pour de petites parties 
delassantes. Helas, Sharpshooter, 
malgre son principe amusant, ne 
parvient pas a capter I'attention a 
cause d'une realisation sans eclat. 



| 1 1 Tout en chiffres~ 



■ 6 personnages 

■ Barenesdejeu 

■ 7 bonus speciaux 



I | iVersio n t estee 



■ finale f ran pais e 

Comme dans tout jeu d'arcade 
qui se respecte, le principe 
est des plus simples. Deux 
concurrents s'affrontent a distance 
dans une arene, chacun cantonne 
dans I'espace d'une petite plate- 
forme entouree d'un vide infran- 
chissable. Le but est de toucher 
I'adversaire a I'aide de balles, dans 
afin de le faire tomber de sa plate- 




A bout de souFtle Activer le ventilateur de cette arene 
nandicape serie use merit ies mouvemenls. 



forme ou encore de le mettre K.O. 
Les tirs indirects rebondissant sur 
les murs lateraux de I'arene sont 
recommandes, car ils permettent, 
en plus de derouter I'adversaire, 
d'activer divers bonus en touchant 
des panneaux. Ceux-ci permettent 
d'augmenter le nombre de balles 
que vous pouvez lancer simultane- 
ment, regagner de la vie, projeter 
des mines ou des grenades sur la 
plate-forme adverse, et d'autres 
encore. 

Balles de matchs 

Qu'il s'agisse d'un match simple ou 
d'un tournoi entier, toutes les ren- 
contres se jouent en trois manches 
gagnantes. Chacun des six person- 
nages proposes dispose de ses 
caracteristiques propres, en termes 
de tallle, poids, puis- 
sance et rapidite. Mais 
mime si ies manches 
s'enchaTnent assez rapi- 
dement, Taction est affai- 
blie par la vitesse un peu 
molle des balles. Le mode solo reste 
quand meme interessant grace a une 
intelligence artificielle correcte. Le 
passage par le mode solo est rendu 
oblige pour debloquer I'acces a de 
nouvelles arenes, meme pour le mode 
multijoueurs. 




Copier-Cniler Toute ressemblance avec des jeux ayant existe serait pmemenl fortuite.. . 



3D en trompe-roeil 

C'est dans ce mode que SharpShooter 
prend en fait un reel interet. Focus 
ayant signe un accord exclusif avec 
le portail de jeux en ligne GameSpy, 
vous n'aurez aucun mal a trouver 
des adversaires sur Internet. Mais si 
vous ne disposez pas d'acces Inter- 
net, I'interet du jeu s'en ressent enor- 
mement. Cela est du en partie a un 




: des Titans Un combat qui tail re 
Don King chaque nuit. 



Le jeu prend tout son 

interet en multijoueurs 

sur Internet 



graphisme assez fruste, realise en 
2D. Les effets speciaux n'offrent 
aucun spectacle, et I'animation des 
personnages se resume au strict 
minimum. Cela s'explique sans 
doute par son petit prix, qui le rend 
ainsi tres abordable. ■ 




Flipper Bonus Presqje aussi amusant q 
remplir une declaration d'impots. 



UJAmUllftaawi 



P- 200 MKz & 32 MO RAM 



PCSEUL1 LAN2 INTERNET2 

Connexion minimum 28,8 Kbps 



ffiche 


technique >J 


ZTTt 


CLASSEMENT 
COMPARATIF 

1. WORMS BLAST 

2. SHARPSHOOTER 

3. TETRIS WORLDS 


POUR Le mode multijoueurs Internet via 
GameSpy. 


NOTE GLOBALE Un pent jeu a prix reduit, amusant surtout si vous avez 
un acces Internet 


Graphismes : **fc#rr 
Audio : ***** 
Multijoueurs.: ***** 


PRIX 20 € 
J0UEUR1SI 1 a 2 
PUBLIC tous publics 
ADRESSE INTERNET 
h tip ://www. sharp -shoot, com/ 


CONTRE Un graphisme et en general 
une realisation sans eclats. 
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U1HI»PIS3 THE PARTNERS 

SIMS-LIKE edtteur MONTE CRISTO rjeveloppeur MONTE CRISTO 



THE PARTNERS 



Simiesque 



par Leo de Urlevan 



Dans la famille des Sims, je demande 
les fils et les filles attardes. Euh... les 
avocats. Ah ben oui, c'est bien 9a, les 
cretins d'avocats am'eres. Monte Cristo 
nous pond un clone des Sims, pour le 
meilleur et pour le lire. Pour le pire aussi. 



I |[Touf en chiffres 



■ 250 actions possibles avec les objets 

■ 100 interactions entre les personnages 



■ 20 avocats differents 



Version testee 



Ce jeu est directement inspire 
des Sims. Pour ceux qui ne 
connaitraient pas ce hit mon- 
dial, rappelons le concept de base : 
on dirige une personne, avec des 
caracteristiques variees. En fonction 
de celles-ci, certaines taches serant 
effectuees automatiquement. Si le 
Sim est d'une proprete irreprochable, 
il mettra bien gentiment son assiette 
au lave-vaisselle. Si le Sim est plutot 
d'un naturel neglige, on le dirigera soi- 
meme pour qu'il sorte sa poubelle. 
Bref, on lui fera vivre des aventures 
passionnantes. Le Sim trouvera 
bien vite un travail, une femme et 
s'il s'y prend bien, aura un ou plu- 



Piutot boulot que dodo 

The Partners, c'est un peu la meme 
histoire. Avec tout de meme des dif- 
ferences, ici, on ne dirige pas les 
heros pendant leur temps libre mais 
sur leur lieu de travail. Et tous ces 
personnages sont des avocats. A 
ceux qui trouvaient les Sims trap 
proches d'une simulation de Barbie, 
The Partners offre des scenarios 
plus interessants. Pour chaque mis- 
sion donnee en debut de partie, on 
doit effectuer certaines actions : ces 
deux-la doivent tomber amoureux, 
ces deux autres doivent agir discre- 
tement devant la webcam. Durant 
ces actions, on est bien loin de Sims 
mais dans I'idee, on nage en plein 
dedans, meme si le moteur du jeu 
est une vraie 3D. Chaque semaine 
voit son lot de nouveautes. Meme si 
cela peut devenir repetitif, la pre- 
sentation des affaires a traiter est 
vraiment tres drole. Pour les resoudre, 




on va au bureau. On travaille. Mais 
sans belles plaidoiries. On retombe 
alors vite dans la routine. 

En dessous de la ceinture 

Les affaires ne sont qu'un pretexte 
pour faire vivre des aventures amou- 
reuses a des personnages. On se 
retrouve scenariste de Loft Story. 



Ce qui est mieux que 
spectateur, meme si on a 
toujours un peu I'impres- 
sion de regarder des sin- 
ges derriere une vitre. Ce 
qui nous sauve des affres 
d'un mauvais jeux, c'est 
i'humour. Tel personnage 
feminin regarde un film porno et tel 
autre chiale parce que son amie lui a 
tire les cheveux. Ah ? Machin saute 
a la corde et True engueule tout le 



La garde du chien Vrjici une des affaire 
que vousaure? a trailer. 

monde au megaphone. Bref, c'est 
tres loufoque mais il faut bien 
reconnaftre que ca n'amuse qu'une 
heure ou deux. Esperons simple- 
ment que ce jeu ne sera pas le 



On se retrouve scenariste 

de Loft Story. Ce qui nous 

sauve des affres d'un 

mauvais jeux, c'est L'humour. 



debut d'une longue serie simiesque ; 
les Partners policiers, les Partners a 
I'Elysee, au bordel, ou pire, a la 
redaction de Gen4. ■ 






MINIMUM 




5 II - 350 Mrrz et 64 Mo de Ram, 


CD 

3 


compatible DirectX. 
16 Mo 


REC0MMANDES 





'JH -500 MHz et 128 Mode Rain, 


compatible DirectX, 
32 Mo 



fie he technique >] 


CLASSEMENT 
COMPARATIF 

1 nmnn 

2 LES SIMS 

2 ADD-ONS DES SIMS 


POUR Une dimension sup pie merits ire aux Sims, 
une touche d'tiumour. 


NOTE GLOBALE Le jeu esl plutot amusant pendant deux ou trols heures ; 
on I'oubliera rapidement comme on I'a tait poor les Sims. 




CONTRE On tmime vite en rend. 

Les mecanismes de jeu sont trop simples. 


Graph ism es : 


*+*■£<& J0UEUR[S) 1 
****%i = E - ic apartirde12ans 


Muftij'oueurs : 


non I www.montecristogames.com/partners/ 

piirtnefsHP.htm 
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, LESPLUS 

I RDELES 90NNEFHE9 

Appelez le 08997071 70, erttrez la reference de la 
sonnerie, (ex: 5b609) le numero de telephone du 
mobile... et c'esl tout! 
NOUVEAUJES: References en ! 

CA TALOGUE COMPtET: 

Nous avons bien sur des cenlaines d'autres sonneries el 
os, catalogue par telephone au 089970 71 70, 



J,®,®... personnalisez VRAIMGNT votre mobile! 

0899 70 71 70 






t> www.mobiles.fr M 3617 MON MOBILE 



Exclusif ! Pour avoir un logo personnalisi 
lexte que vous voulez (prenom, gag...), < 
simple : Choisissez sur cette page un logo a 

marquee lone pcrao Ensuite, appelez 
le 08 99 70 71 70 ou le 3617 MONMOBILE, choix 
"Vous conriaissez la reference". Le si 
demande la reference du logo choisi e 
pose de le personnaliser. Vous saisissez facilement 
' grace aux gq gi valences des lettres c 

Quand vous a^ez fini, !e service vous donne la 
nouvelle reference perso de vi 

" * reutiliser votre logo perso aussi 
]e souhaitez ou le faire tele- 
charger par vos amis: il sera conserve a vie! 




BEflHsEEB THE PARTNERS 

GESTION STRATF.GIE EN TEMPS REEL fiditeur UBI SOFT developpeur BLUE BYTE 

SETTLERS IV : LES TROYENS ET L'ELIXIR DE PUISSANCE 

Les Settlers 
sont de retour et 
defrichent encore 



Par Frederic Marie 

Decidement infatigables, les 
Settlers s'appretent a coloniser de 
nouvelles contrees. Les amateurs 
de la serie y trouveront plus que 
leur compte, avec une foule de 
nouvelles options. 



[*~1 [tout en c hiffres 



■ 1 nouvelle civilisation 



s supplementaires 

| || Version testee I 

a finale frangaise. 

Annonce depuis de nombreux 
mois par Blue Byte, l'add-on 
de Settlers IV debarque enfin 
chez nous dans sa version francaise 
integrale. Son atout le plus evident 
est I'ajout d'une quatrieme civilisa- 
tion jouable, les Troyens. Ceux-ci se 
distinguent des Remains, Mayas et 
autres Vikings par un niveau techno- 
logique avarice. Leur unite speciale, 



le porteur de catapulte dorsale, les 
dotent de I'unite d'artillerie la plus 
rapide du jeu. Par ailleurs, leurs 
navires de guerre et balistes utilisent 
comme munitions des fleches explo- 
sives particulierement destructrices. 
Leur magie n'est pas non plus a 
negllger, avec en particulier un sort 
qui permet de rendre leurs soldats 
invisibles pendant un court laps de 
temps. En somme les Troyens tor- 
ment une nation puissante a mener, 
ainsi qu'un adversaire redoutable. 

Missions a gogo 

Vous pourrez d'ailleurs vous en ren- 
dre compte dans plusieurs des cinq 





Genese Le lancement O'une colonic ne necessite que 
du bois et des pierres. Ensuile. ca se complique ! 



nouveiles campagnes proposees 
dans cet add-on. La premiere et 
plus longue de toutes, avec douze 
missions, vous place a la tete des 
fameux Troyens face a la Tribu 
Sombre dans une serie de conquetes 
territoriales. La seconde reproduit a 
la Settlers le siege de Troyes, joue du 
point de vue des Romains. Si vous 
n'en avez toujours pas assez, des 
scenarios solo et multijoueurs sont 
aussi a votre disposition, ainsi qu'un 
generateur de cartes aleatoires, 
Finalement, Settlers IV s'enrichit 
aussi d'un editeur de cartes complet, 
permettant aux joueurs les plus 
industrieux de composer leurs propres 
scenarios solo et multijoueurs. 

Les Settlers vus a la loupe 

Par ailleurs, l'add-on n'offre pas 
grand chose de neuf au moteur de 



Les Troyens entrent 

en jeu, dotee d'une 

technologie avancee 

jeu original. La seule exception nota- 
ble est une petite fenetre de visuali- 
sation supplemental, en bas et a 
gauche de I'ecran, qui apparaTt dans 
le mode graphique le plus eleve du 
jeu, le 1280x1024. II permet d'obser- 
ver a la loupe toute zone de votre 
colonie, et peut etre pratique pour 
surveiller I'activite d'un batiment. 
Une option somme toute peu utile, 
mais qui n'enleve rien a la valeur de 
cet add-on, qui rallonge enormement 
la duree de vie du jeu original.B 



REC0MMAN0EE 
carte 30 32 Mo 



■O&b 



P200, 64 Mo RAM 



Pill 800, Z56 Mo RAM, 



PCSEUL1 LANB INTERNETS 

CD necessaires par jnueur 1 
Connexion minimum 28,8 Kbps 



ffiche technique >] 


• • • K 


CLASSEMENT 

COMPARATIF 

1 - WARRIOR KINGS 


POUR Un add-on qui allonge de beaucoup 
la duree de vie de Settlers IV. 


NOTE GLOBALE Si vous n'en avez pas encore assez des Settlers, 
cet add-on vous sera indispensable. 




PRIX 30.49 € environ 
JOUEURIS] Del a 8 joueurs 
PUBLIC Tnut public 
ADRESSE INTERNET 
http://www.blu ebyte.net/settters4/ 


3 - SETTLERS 4 


CONTRE Un enieme produit 

dans la serie interminable des Settlers. 


Audio: ***** 
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TETRIS 

REFLEXION eciiteur THO d&retappeuf BLUE PLANET SOFTWARE 



TETRIS 



Ca tombe 
a plat 



Par Frederic Marie 



THQ tente de profrter de la renommee 

mondiale du jeu de reflexion 

Tetris avec une version revivifiee 

par des regies avancees et 

un environnement 3D. 

A I'usage, Tetris Worlds revele plus 

sa platitude qu'autre chose... 



n iTouterPchiffres 



■ 6 mondes 

■ 6 modes de jeu 

■ 4 joueurs en simultane 



Q j Versi on testee 



e franpaise 

Cela faisait bien longtemps 
qu'un editeur n'avait pas 
exploite le concept du jeu 
invente par le mathematicien russe 
Alexei Pajnitov. C'est finalement THQ 
qui s'y colle avec Tetris Worlds, ten- 
tant de justifier un prix pourtant 
modique par de nouvelles variantes 
de jeu et un univers en 3D. Arretons- 
nous tout de suite sur ledit environ- 
nement. A part un travelling avant en 
introduction de partie, rien en fait dans 
Tetris Worlds ne justifie un moteur en 
3D. Le developpeur aurait fait aussi 




bien, voire mieux, en utilisant de betes 
icones en 2D. Gerer le curseur de la 
souris directement dans 1'interface 
aurait aussi ete bienvenu. Comme ga, 
on aurait pu acceder plus rapidement 
au menu de configuration pour cou- 
per la musique insupportable, genre 
sous-techno, qui vous harceie en 
cours de jeu. 

Six variantes, autant d 'ennui 

Le mode solo de Tetris Worlds se 
decoupe en six mondes qui offrent 
autant de variantes du Tetris 
classique, aussi represents dans le 
lot. Pour" pimenter >■ le jeu, comme 
le manuel se complait a le preciser, 
la maftrise de chaque variante vous 
permet de gagner des points et 
liberer des Minos, espece insipide 
d'extraterrestres monocubiques, 
dans le but de leur 
procurer un monde All SeCO 




tele Les variantes impliquent des associations geometrigues, que I'on petit tres bien ignorer. 



Muitijoueurs a huit mains 

II restait quand meme la dimension 
muitijoueurs, qui faisait miroiter jus- 
qu'a quatre joueurs en simultane. 
Mais voila, aucune option reseau, 
encore moins Internet, n'est imple- 
mentee, et tout se joue en fait sur le 
meme ecran et clavier. Les crises 
d'hilarite sont au moins garanties 




Deluge Le seul mode presque amusant est la 
cascade, eftagani pljsieurs lignes pat effet de gravius. 



entre le concept de 
Tetris et cette 
histoire a deux sous nous echappe 
encore, meme avec beaucoup 
d'imagination. On craint pourtant 
que ce scenario ne soit du niveau 
de I'interface de configuration. 
Tiens, nous ne savions.pas que 
Tetris s'adressait uniquement a un 
public tres jeune. 



urs ALexey Pajitnov, 
qu'ont-ils fait de ton jeu ! 



quand vous vous emmelez les 
doigts... Finalement, le plus interes- 
sant est le court historique, qui sou- 
ligne que son inventeur, Alexey 
Pajnitov, n'a jamais touche un 
kopeck pour son jeu. Ce qui equi- 
vaut a peu pres a la valeur de 
Tetris Worlds. ■ 




"fie he technique >] 


CLASSEMENT 
COMPARATIF 
1 - SHARPSHOOTER 
Z- WORMS BLAST 
3 -TETRIS WORLDS 


POUR Le concept genial issu de I'esprit 
tf Alexey Pajitnov. 


NOTEGLOBALE Vu 
(reeware sur Internet. 


3 qualite de Tetris Worlds, autant ctiercher une version 




PRIX 23,99 € environ 
JOUEURISI De1a4 
PUBLIC Tout public 
ADRESSE INTERNET 
http ://wv™.tetrisworlds. co m/ 


CONTRE Des modes de jeu et une realisation 
sans interets. 


Graphismes : 


***** 


Audio : 


***** 
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ROCK MANAGER 



MANAGER :--= Jitr-i ji TF1 MULTIMEDIA .:iriv«l-r![-M(-;iir MONSTERLAND PRODUKTION 



ROCK MANAGER 



Hit Machine 



par Nicolas Moreau 



Apres un automne de Pop Star et de 
Star Academy, I'importance du role 
du manager ne fait plus aucun doute. 
Aussi cette profession meritait bien 
qu'un jeu lui soit dedie. En maniant 
tour a tour humour et derision, 
Rock Manager se propose de tenir 
ce role. Trop facile ? 



j jjout en chiffres 



a accomplir 

■ 21 ctiansons a enregistrer 

■ 6 salles de concerts 

; Version festee 



En ces temps de produits musi- 
caux de grande consomma- 
tion, le manager est devenu 
I'incontournable du show-biz. Les 
Suedois de Monsterland Produktion 
se sont done penches sur la 
question : ils ont developpe Rock 
Manager.. Ce produit est importe en 
Fratice par TF1 multimedia, ce qui, 
vu le passif de cette chaine dans le 
domaine musical, inspire plutot une 
legitime mefiance. Mais en I'absence 
de concurrence, tous ceux qui 
veulent vivre la grande aventure du 



rock'n'roll devront passer par la. 
Ils auront alors une chance unique 
de nager au milieu des requins en 
exergant le delicat poste de manager 
d'un groupe. 

Le parcourydu combattant 

C'est la que les problemes commen- 
cent. La liste des taches a accomplir 
paraft interminable : recruter un 
groupe, lui trouver une chanson, 
I'enregistrer, trouver une maison de 
disque, organiser des concerts, 
assurer la promotion... Dans le 
meme temps, les musiciens ont 
besoin de faire la fete, les medias 
sont sensibles aux pots-de-vin, il 
taut emprunter a la mafia, etc. Les 
differentes missions proposees 
relevent d'ailleurs souvent du defi. 
Est-il possible de gerer les freres 
Golander, deux insup portables 




britanniques doues pour la pop ? 
Un vieux groupe de Heavy Metal 
peut-il reussir un improbable 
come-back ? Les tres niais Space 
Cadets arriveront-i!s un jour a 
seduire la critique ? 

Money, money 
and rock'n'roll 

Ainsi, derriere ce qui parait etre 
dans un premier temps un monument 
dedie a la gloire de la musique d'as- 
censeur pointe une cri- t 
tique percutante de Tin- Tpi -a 
dustrie musicale. Souvent 
drole, Rock Manager n'in- 16 

siste pas sur le travail 
d'enregistrement pour mieux se 
consacrer aux a-cotes qui font la 
une de Void. Le scenario final, qui 
est atteint trop vite, est un sommef. 



II s'agit de manager le groupe 
parfait, scientifiquement calibre 
pour le succes. Une fois la chanson 
enregistree, il ne reste qu'a compter 
I'argent qui rentre. Hors de question 
de leur faire chanter une autre 
chanson ou de modifier quoi que ce 
soit dans cet epilogue sans fin. 

urait-elle decouverte 
sens de La derision ? 

Neanmoins, Rock Manager est un 
produit commercial, done sa portee 
critique reste limitee. D'autant plus 
qu'il est vite oubiie. ■ 




Nelly Golander Bon musicien, deteste 
son frere. irgerable. 



Les Space Cadets II n'y a qu'a court terme 
que le ridicule ne tue pas. 



. 





RECOMMANDES 

PHI 500 / 128 Mo de Ram 

(carte graphique : pas de pre-requit) 



fiche technique Q 

CLASSEMENT 
COMPARATIF 

1. CRAZY FACTORY 

2. ROCK MANAGER 



3. LES GUIGHOLS DE L'lHFO 



CONTRE Mjsicalemenla: 



PRIX 30 € 
JOUEURIS! 1 
PUBLIC I6ans et plus 
ADRESSE INTERNET 
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"L'UNDES PLUS GRANDS FILMS 
D'ARTS MARTIAUX JAMAIS TOURNES" 



PREMIERE 




EDITION 



f 




UN DVD EXCEPTIONNEL 

"Une collection dirigee par Christophe GANS" 

• Edition Collector 2 DVD en Digipack a tirage limite 
I Le film original en VF (Stereo) et VOST (Mono d'origine) 
» Le film version americaine en VOST (Dolby Digital 5,1) 
iFormat 1,85-16/9' compatible 4/3 



IMENT EN VIDEOCASSETTE 



2 MA 



»■ 



2 



U.H.I.M.III3 



Atari 
for Ever 



par Christophe Bombana 



« Nous serons 
tres prudents 
quant au choix 
desjeuxqui 
integreront le 
label Atari » 



A Atari & Infogrames... Quelle bonne nouvelle de retrouver cette 
marque culte dans notre catalogue grace au rachat de Hasbro 
Interactive 
Atari : mythe du jeu video, patrimoine mondial videoludique, sans 
lequel le jeu video n'aurait certainement pas le meme visage "aujourd'hui. 
Que ce soit avec Pong, premiere borne d'arcade de I'histoire, ou la VCS 
2600, premiere console de salon a reellement gagner le grand public, 
toute une generation de gamers fut bercee par Atari, ses jeux 
et ses machines. Ridley Scott, d'ailleurs, ne s'etait pas 
trompe en mettant en scene, dans le sublime Blade Runner, un 
logo geant Atari dans sa vision du Los Angeles de 2019. 



Mythe, gageure, partie de I'histoire : pour Infogrames, il 
importait de faire revivre cette marque legendaire. Elle a seduit 
les joueurs d'hier et seduira sans doute les joueurs de demain, 
tout en conservant les vafeurs qui ont fait le succes, la noto- 
riete et qui ont contribue a ce que nous appelons « la caution 
Atari » - Les grandes marques sont exigeante : excellence 
technologique, gameplay impeccable, prise en main intuitive 
et immediate, jeux de reference dans leur domaine. 
La ligne de produits ATARI se doit d'utiliser au mieux la 
puissance et les capacites technologiques Supports. C'est pour cela que 
nous sommes tiers de compter parmi les developpeurs travaillant pour la 
marque Atari : Epic Megagames, developpeurs du legendaire Unreal, 
Reflections, createurs de Shadow of the Beast et, bien entendu, la serie 
des Driver ; Eden Studios, a I'origine des V-Ral!y, et bien d'autres tout 
aussi prestigieux. 

Nous serons tres prudents et exigeants quant au choix des jeux qui 
integreront ce label : ils devront correspondre a I'esprit d 'Atari, aussi 
bien en termes de gameplay, de rendu graphique, ou encore de genre, 
comme par exemple Splashdown, jeu reference de scooter des mers sur 
PlayStation 2 ; V-Rally 3 et son rendu graphique incroyable sur PS2 
comme sur GBA, Unreal 2 et Unreal Tournament 2, les deux suites des 
references du FPS solo et online, avec un nouveau moteur graphique tout 
bonnement incroyable ; ou encore la gamme Transworld (sports extremes), 
avec des titres Surf et Snowboard, avec une approche 100 % authentique 
des disciplines. 

Mais Atari ne sera pas que " la machine a hits " d'lnfogrames : c'est 
deja le laboratoire de jeunes talents, de genres de jeux inedits oil nous 
experimenterons, des approches, des technologies et des concepts 
nouveaux. Stuntman sur PlayStation 2 en est un bon exemple : une 
technologie incroyable, un theme peu ou pas aborde (la simulation de 
cascades), au service d'un jeu detonnant ! 

Atari, pour conclure, c'est d'une part un devoir de memoire, le patrimoine 
du jeu video, mais c'est aussi et surtout le futur, avec des jeux et des 
technologies incroyabies pour une experience ludique jamais vecue 
auparavant. Vivement demain ! ■ 
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DISDNS NON A CETTE SOCIE'TE QUI RESERVE 
PROCLAMONS LE DROIT AU JEU POUR TOUS ! 



T 5 JEUK PC EN VERSION COMP 
T ALONE IN THE OARR IV. DESPERA 



1 MOIS POUR SEULEAAENT 33 EUR 
. SUPREME SNOWBOARDING ET 5L 
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ACTUS 



Lineage 2, suite Une licence 

pour cause de succes de moteur 3D 



Avec ses quatre 
millions d'abonnes, 
Lineage, le jeu de 
role online de NC 
Soft, avait ouvert 
une vole royale 
pour un eventuel 
successeur. Cette 
suite vient d'etre 
annoncee. 



En ouvrant la fenetre du tout 
nouveau site web officiel de 
Lineage, I'internaute peut 
decouvrir les premieres images de 
Lineage 2, suite du jeu de role mas- 
sivement multijoueurs le plus joue 
en Coree du Sud. Une myriade de 
screens/?ofs sont la, comme autant 
de bons presages des beautes gra- 
phiques du futur rejeton de NC 
Soft. On peut ainsi admirer de 
superbes effets de lumiere. Et pour 
cause : le moteur d'Unreal a ete 
choisi comme support technolo- 
gique. Sur ce canevas deja tres 
performant, de nombreuses modifi- 




b Lineage 2. tout cc 
is transporter rJans un univers 
medieval fantastique, la beaute des graphismes en plus. 

cations ont ete apportees. Parmi 
elles : la conversion d'un moteur 
3D qui utilisait un systeme de 
zones pour charger les differentes 
cartes en un moteur capable de 
gerer un monde sans delais de 
chargement {Seamless, en anglais). 
Si Lineage 2 devrait avoir exacte- 
ment le meme systeme de game- 
play - base sur le Reputation - que 
son alne, ceux qui avaient ete 
decus par la pauvrete de I'aspect 
graphique de Lineage devraient 
etre conquis par cette nouvelle ver- 



Adresse internet : 
http://www.lineage2.com/main_eng.html 



Parcours assez atypique pour I'equipe de 
Microforte qui, apres avoir f role la faillite, 
espere remonter la pente avec une 
nouvelle technologie : le moteur BigWorld 



icroforte, compagnie aus- 
tralienne connue pour la 
realisation de Fallout Tac- 
tics, avait depuis un bon moment 
entame la creation d'un univers 
permanent portant le nom de Big- 
world : Citizen Zero. Ce que Ton 
ne connaissait pas encore, c'est la 
masse colossale de developpe- 
ment dont a beneficie la mise au 
point du moteur 3D de ce jeu. 
Avec pas moins de h u it millions 
de dollars juste pour la techno- 
logie, I'erreur n'est pas permise. 
Pour eviter toute mauvaise sur- 
prise, le moteur BigWorld est 
passe au statut de licence des 
qu'un resultat satisfaisant a put 
etre annonce. D'autres develop- 
peurs ayant I'intention de creer 
leur propre univers massivement 
multijoueurs pourraient ainsi se 
mettre au travail sans avoir a se 
soucier de son aspect technolo- 
gique. II faut dire que Big World 
a de quoi seduire puisqu'il offre, 




Moyen de transport BW : CZ devrait implementer des 

moyens de emplacement tel que la moto futurists pour 

ettectuer de grands voyages. 

entre autres, la possibility a des 
millions de personnes de se 
connecter en simultane pour un 
cout en bande passante tres 
red u it. 

Adresse internet : 
http://www.citizen-zero.com 



DAoC se fait Everquest persiste 

un lifting... premature sur le papier 



Mythic Entertainment ne se repose pas 
sur ses lauriers. Son jeu phare, Dark Age 
of Camelot, va - deja - voir son moteur 
3D ameliore. 




Darkness Falls Dans ce nouveau donjon epique, de 
tiombreux monstres volants, demons inclus, se teront un 

Pour son jeu de role massive- 
ment multijoueurs, Mythic uti- 
lise le moteur 3D Netlmmerse 
version 3.0. La beaute des graphis- 
mes est au rendez-vous et 5a tour- 



ne plutot bien. Pour ne pas s'arre- 
ter en si bon chemin, le moteur 3D 
de la version 4.2 sera encore plus 
performant. II permettra d'afficher 
des person nag es et monstres 
encore plus detailles. Mais avant 
tout, il donnera la possibility d'affi- 
cher a I'ecran un nombre encore 
plus important de personnages. Le 
RvR (combat entre royaumes) 
deviendra done inconsumable et 
plus agreable. Et surtout des 
conflits de grande envergure (plu- 
sieurs centaines de joueurs} pour- 
ront etre proposes. Autant de bon- 
nes raisons qui laissent penser que 
Dark Age of Camelot a de belles 
annees devant lui. 

Adresses internet : 

www.camelot-europe.com 

www.darkageofcameiot.com 



Malgre ses 
quelques cheveux 
blancs, Everquest 
ne lache pas prise. 
II revient meme a 
I'assaut avec deux 
nouveaux projets. 

Non content d'etre aujourd'hui 
le jeu online le plus populaire 
dans le monde, Everquest se 
lance dans une nouvelle aventure : 
sa conversion en jeu de role sur 
table. Sony Online Entertainment et 
White Wolf se sont associes aftn 
d'adapter le monde de Norrath a la 
feuille papier. Les fans y retrouve- 
ront done tous les elements qui ont 
fait le succes d'Everquest, les quin- 
ze classes, les quatorze races, et 
une multitude de sorts. Voiia peut- 
etre I'occasion de pal Her aux 
carences d'animation (quetes inter- 
actives non buggees, evenements 
scenarises...) qui etaient presents 
dans le jeu video. Sa sortie est pre- 




Grosse machine demandee Plane ot Power utilise le 
moteur deLuclin. 'jo :;lii vjrwic qi; il vous taudra sortir 
I'artillerie lourde pour en protiter un maximum. 

vue pour I'ete 2002. Mais SOE ne 
s'arrete pas la. Une nouvelie expan- 
sion pour EQ va venir s'ajouter aux 
trois autres. Son nom ? Planes of 
Power. Elle contiendra tous les dieux, 
ou presque, qui peupient la mytholo- 
gie de Norrath tels Karana, Terris 
Thule ou encore Solusek Ro. Dix-huit 
nouvelles zones ou plans dimension- 
nels, done, specialement concus, 
nous dit-on, pour le jeu en coopera- 
tion. A suivre. 

Adresses internet : 

http ://www. eq rpg .com/ 

http://everquest.station.sony.com/power 
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BETA TEST liT 



BLIZZARD A L'ECOUTE DES JOUEURS 




Warcraft ..., 
version 1.13 



par Loi'c Claveau 



Trois patchs ont ete necessaires 
pour changer la face de Warcraft 
III. En tenant compte du feedback 
des joueurs, Blizzard a ose remett- 
re en cause une grande partie de 
son gameplay. On ne pourra pas 
dire que le createur de Diablo n'e- 
coute pas ses adeptes. 




Se barricader chez soi Les bunkers et les maisons 

crques se sont combines pour farmer une 
structure unique 

Peu de developpeurs accepte- 
raient de changer d'orientation 
sur un jeu. Blizzard, develop- 
peur atypique s'if en est, n'a pas 
hesite. Conscient d'occuper une 
place speciale dans le cceur de 
millions de joueurs, I'equipe ameri- 
caine a tenu compte de leur 
remarque. 



sortie de votre base ont ainsi ete 
supprimes, vous permettant d'avoir 
un chemin sans encombres reliant 
votre camp a celui des autres. En 
contrepartie, la puissance de ces 
personnages neutres a ete renforcee 
devant les secondes mines et les 
autres camps {laboratoires gobelins, 
fontaine de regeneration...). 

Du sang neuf 

Ajoutes a ces changements, deux 
nouvelles unites ont fait leur appa- 
rition, le Druid of the Talon, un 
magicien offensif pour les Elfes et 



Ce qui change 




que la technique du Wall in. 



le Paysan milicien. Cette option 
d'appel aux armes pour les 
Humains permet aux simples pay- 

Deux nouveLLes unites ont fait 
Leur apparition : Le druid of the 
taLon et Les paysans miLiciens. 

sans de se transformer en unites 
guerrieres. Du cote de I'equili- 
brage des races, aucun des quat- 
re protagonistes n'ont ete epar- 



gnes, pour le meilleur ou pour le 

pire. Quelques uns se sont vus 

prives de certaines structures 

(Gargoyle Spire, Mage 

Tower, Bear Den...) 

et/ou de competences 

(plus de Berserk pour 

les Orques) pour s'en 

voir rajouter d'autres 

(Pillage Orque...). Bref, que de 

modifications ! Et il se pourrait 

que cela continue dura.nt les 

prochains patchs. ■ 



On vous disait le mois dernier que 
Warcraft 111 tenait plus de Starcraft. 
Pourtant, la communaute War3 
tentait de faire pencher la balance 
en sa faveur. II semble bien qu'elle 
ait reussi. II est done desormais 
possible, grace a des petits bati- 
ments, de fermer sa base afin de 
pratiquer la tactique du wall-in. 
Si la vitesse de collecte de res- 
sources est le seul point sur lequel 
Blizzard a tenu ferme - les cinq 
paysans faisant totalement partie 
du gameplay, a I'instar des 
Undeads et les Elfes de la Nuit 
(houveaute du patch 1.10)- le rush 
a ete revu a la hausse. Tous les 
Creeps qui vous attendaient a la 
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BETA TEST 



FONDEMENTS DU JEU 



Shadowbane 



par Loi'c Claveau 



Profitant de la venue dans nos 
locaux de Duy Ngo, alias 
Hengsen, le responsable de 
la communaute francaise sur 
Shadowbane, nous avons eu 
le droit a une demonstration en 
privee du jeu attendu par 
certains depuis bientot 3 ans. 




j j jPour 1nfo~ 



edPteur SWING ENTERTAINMENT 
developpem SWING ENTERTAINMENT 
genre jeu de role 

adresse http://shadowbane.s wing- 
gam es.de/french 

nombre de joueurs par serveur environ 2000 
connexion minjmale 56 Kbps 
prix NC 



d T observer quelques concepts 

chers a Shadowbane : les villes les Per,e ^ vie Lorsque vous irappez un monstre, les points de vi 

personnages et I'interface. ■ — 



5 Ii.m rsiirs? ;ipparaissent au-dessus 



n j:ili'. tous publics 



Ca fait un petit moment qu'on 
vous parle de Shadowbane 
et de son historique tour- 
mente. II va vraiment arriver dans 
quelques mois. Malheureusement, 
le jeu etant encore sous NDA 



Vous en reviez, SB I'a fait 

Mais tout d'abord, revenons sur ce 
que Ton remarque a premiere vue : 
le graphisme. Certains argueront 
que les textures du monde (du sol 
principalement) ne sont pas a la 
hauteur de ce qui se fait aujourd'- 
hui - mis a part les personnages qui 
se revelent plutot jolis - et sur ce 
point, on ne peut que difficilement 
le nier, il faut se rappeler que Sha- 



dowbane est en developpement 

depuis des lustres. Le moteur 3D a 

eu le temps de 

prendre de la bou- 

teille. II serait done 

dommage que ce 

jeu patisse de sa 

forme car pour ce 

qui est du fond, on peut se risquer 

a dire qu'il est abouti. Attention 

toutefois, il ne s'agit pas d'un clone 

d'Everquest ou des autres 



MMORPGs recents. Toute compa- 
raison est done futile. Shadowbane 

Vous choisissez ce qui va 

definir la nature de votre 

avatar : son passe. 

tente avant tout de passer la main 
aux joueurs, dans I'ultime but d'e- 
tablir une societe basee sur des 
concepts que seul Ultima Online 



(accord de non-devoilement), les 
secrets d'alcoves ne seront mis a 
jour que plus tard. Toutefois, nous 
avons quand meme eu la chance 
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Compagnotis d'armes El voici I'eguipe au grand 
complet. 









Pour les gens sobres [.'interface pent etre activee en mode minrmum . I'afficriage devient alors tres basique. 
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BETA TEST E 



s'etait risque a aborder...rhonneur, 
la peur, la repression, le chantage 
et toiis les sentiments qui nous 
animent...Theocratie, dictature, 
democratie...a vous de choisir. 
Cette etape va s'etablir via un 
systeme de guildes et d'alle- 
geances ainsi que de construction 
de villes. 

Nous avons done eu le droit a une 
demonstration sur le fonctionne- 
ment d'une cite de joueurs. 
Impressionnant est le mot qui 
vient immediatement a I'esprit. 
E!le se concentre autour d'un 
Arbre de Vie, cceur geographique, 
et peut s'etendre sur une grande 
distance selon que vous y cons- 
truisez plus ou moins de bati- 
ments. Ceux-ci son! achetes sous 
forme d'acte de propriete et poses 
dans les environs de I'Arbre de 
Vie. Vous pouvez ensuite y rajou- 
ter des marchands qui s'occupe- 
ront de vendre et d'acheter les 
armes et armures recoltees sur les 
monstres. 

Creez votre histoire ! 

La seconde particularity de Sha- 
dowbane reside dans sa feuilie de 
personnage. Celui-ci se choisit 
parmi sept races : les humains, les 
nains, les elfes, les aelfborns, les 
ombres, les irekei et les semi- 
geants. II en existe trois autres, 
mais qui son! dites restreintes, ce 
qui signifie que vous ne pouvez les 
faire que lorsque vous aurez acquis 
une bonne experience de jeu. 
Ensuite, et a la maniere d'un veri- 
table jeu de role, vous choisissez 
ce qui va definir la nature de votre 
avatar : son passe. 
Vous avez ete eleve par les bar- 
bares ? Vous gagnez un bonus de 
resistance contre le froid... Du 
sang Elfe coule dans vos veines ? 
Vous etes done doue d'infra 
vision. ..Chaque decision vous 
coute plus ou moins cher et vous 
disposez de peu de points par 
rapport aux possibilites. Choisir 




Joii style De nornbreuses armures de Sriadowbane ont leur propre look, celle-ci est faite d' 



judicieusement ses « Traits et 
Talents » est done essentiel. Parce 
qu'apres, il n'est plus question 
d'en changer, II er 
va de meme pou 
la classe de per 
sonnages qui v< 
determiner votre 
fagon de jouer 
ainsi que les competences et les 
disciplines auxquelles votre per- 
sonnage aura acces. Les premie- 
res englobent tout ce qui est 



inherent a votre classe (la dague, 
I'esquive, I'armure legere pour le 
voleur par exemple) et les secon- 



II ne s'agit pas d'un clone 

d'Everquest ou des autres 

MMORPGs recents ; 



des represented les specialisations 
(backstab, dissimulation,,.). La dis- 
cipline est le seui element que vous 
pouvez choisir et e'est ce qui ren- 



dra votre heros unique par la suite. 
Et pour finir, on ne pouvait passer 
I'interface sous silence. Son prin- 
cipe est simple : personnalisable 
jusqu'au moindre detail. 
Vous pouvez deplacer les ferietres, 
les redimensionner, creer vos pro- 
pres forums (guilde, groupe, 
alliance, zone...), faire des rac- 
courcis au clavier ou sous formes 
d'icones... Un vrai petit bijou et, 
on espere, une future reference 
pour les autres jeux online. ■ 




II existe ! Le Yeti est une des creatures que vous pom/ez rencontrer au coirs de vos explorations polaires. 



e Shadowbane est un unive rs medieval tantastique. Ce qui implique I'existence rje Dragons. Les voici done. 
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SUIVI-RESEAU 



DE BELLES RESSOURCES EN MULTI 



Jedi Knight II 



Une fois la courte campagne solo 
finie, il est rafraichissant de pouvoir 
encore profiter du jeu grace a 
['option multijoueurs. Qui, il faut 
bien le dire, s'avere tres fun.. 



par LoTc Claveau 



I"! | Pour info 



editeur ACTI VISION 

developpeur RAVEN SOFTWARE 

genre Action 3D 

adresse www.lucasarts.com/ 

products/outcast/html/ 

nombredeidueursparsen/eur 16 

connexion minimale 56 Kbps 

prix env.55 € 

sortie rJisponible 

public tous publics 

X 

Al'exemple de Return to 
Castle Wolfenstein, on 
remarque de plus en plus 
que les developpeurs portent au 
mode reseau de leur jeu une atten- 
tion toute particuliere. Jedi Knight II 
n'echappe done pas a la tendance 
et voit ainsi sa duree de vie grande- 
ment accrue. Bien entendu, son 
mode reseau tourne entierement 
autour du systeme de Pouvoir qui 
fait la panoplie du Jedi. Mais les 
matchs se font dans un contexte 
traditionnel - mis a part trois regies 
de jeu - pour un habitue des jeux 
d'action 3D en multi. On a le choix 
entre sept types de parties parmi 
lesquels on retrouve le principe 
Deathmatch et Capture du Drapeau. 
Vous pouvez pratiquer ce premier 
en equipe ou seul, en mode normal 
ou en utilisant la variation Holocron. 
Avec celle-ci, les joueurs debutent 



la partie, prives de leur pouvoirs, 
qui doivent etre recoltes sous la 
forme de cube nolo sur la carte de 
jeu. Le plafond est fixe a trois 
pouvoirs maximum par Jedi. 

Reference au film 

Pour sa part, la Capture du 
Drapeau peut se jouer normale- 
ment ou bien selon la regie de 
L'Ysalamiri. Pour ceux qui ont lu 
les bouquins Star Wars, ce nom ne 
devrait pas etre etranger. Pour les 
autres, precisons que I'Ysalamiri 
est un lezard qui a la faculte d'ab- 
sorber la Force. L'avoir en main 
inhibe vos propres pouvoirs ainsi 
que ceux qui tenteraient d'utiliser 
les leurs sur vous. Le principe de 
capture devient alors plus strate- 
gique et le jeu prend un aspect 
moins bourrin. 

Ajoute a ce mode special, il existe 
aussi deux autres fagons de jouer 
a JK2 en reseau : MaTtre Jedi et 
Duel. Maitre Jedi, qui aurait pu 




Cours de danse Dans les d eat ti mate lis, ga sabre dans la joie et la bonne hiimeur. 



s'appeler « Tous centre Un -, met 
en scene des joueurs qui, au 
depart, n'ont aucun pouvoir. Au 

Avec L'Ysalamiri, La capture devient 
plus strategique. IL est possible 
de pratiquer des duels de Jedi 



centre de la carte se trouve un 
sabre laser, qui iorsqu'il est pris, 
vous transforme instantanement 



en Jedi en pleine possession de 
la Force. La particularity de ce 
mode est que vous ne gagnez 
des points que 
lorsque vous 
tuez celui qui 
est Jedi, ou 
bien lorsqu'en 
tant que Jedi, 
vous tuez les autres joueurs. II est 
assez marrant de voir les joueurs 
s'observer en chien de >» 







ON PEUT ETRE 

PRES DE SES SOUS 

ET LOIN D'ETRE CON 



'HONOR- 



» 



Jeux video a - 50% et 6 euros offerts tout de suite 



La valeur de votre GEN4 remboursee 
en bon d'achat a valoir sur PKICEMIN1STER ! 



Tapez le code secret t E II 4 3 2 1 



dans le champ 



PRICEMINISTER.COM 

Achetez et Vendez. A moitie prix. 

CO LIVRES DVD VHS JEUX VIDEO 



50% 



SUIVI-RESEAU 




L'empirecailre-atiaque f ivniu \- ■■■■■ -,,\r ■.-■;. i;ni:v^ rail eijes duels dais lactiambreCTyogBniquedeBespin. 



>» faience tout en se deman- 
dant qui va etre le premier a oser 
devenir la proie des autres. 

Duel au sommet 

Enfin, il est possible de pratiquer 
des duels de Jedi, c'est-a-dire en 
ayant le sabre laser pour seule 
arme, ainsi que les differents pou- 
voirs clairs ou obscurs que vous 
aurez configures prealablement. 



Deux combattants s'affrontent sur 
une carte pendant que les autres 
assistent au duel en tant qu'obser- 
vateurs. A la fin de la partie, celui 
qui a gagne le plus de manches 
reste en piste et le concurrent sui- 
vant entre dans I'arene ; quant au 
perdant, il est relegue au bas de la 
liste. C'est aussi le meilleur moment 
pour prendre pleinement la mesure 
des differents pouvoirs. Car, peut- 
etre ne le savez vous pas, la campa- 



gne solo ne vous donne pas acces a 
tous les attributs de la Force. II y en 
a quatre de plus - deux pour le clair 
et deux pour I'obscur - reserves au 
mode reseau. II s'agit d'Absorption 
et Protection pour le Jedi et d : Epui- 
sement et Rage pour le Jedi noir. 
Bref, le mode Duel est incontestable- 
ment le plus jouissif, a I'instar de ces 
joueurs, qui, se prenant pour de vrais 
Jedis, tentent de se comporter 
comme dans les scenes de duels 



des films, lis allument leur sabre 
laser au tout dernier moment, rengai- 
nenf leur sabre apres chaque com- 
bat ou meme marchent (courir est 
I'option par defaut) sur I'adversaire, 
le sabre eteint, comme pour demon- 
trer une totale maftrise de la Force. 
Que ce solt done pour vous defou- 
ler ou pour rincarnation d'un che- 
valier de la Force, le mode reseau 
de Jedi Knight II repondra a tous 
vos desirs. ■ 




Meme pas mal Un autre pouvoir de laForce daire permef de se vetir d'ji bouclier eiergetique absorbant 
les dprnmages physiques. 
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PREVIEW BETA 



JEU D'ECHEC DIVIN 



Duelfield Expert 



par Lolc Claveau 



Apres Duelfield : Disciple, le jeu 
gratuit que nous avions passe en 
revue il y a quelques mois, voici 
Expert, sa version amelioree et 
destinee a la vente. Alors, 
qu'a-t-elle de plus ? 



| j | Pour info 



t:ui:eur SISMOPLAY 

dei/eloppeur SISMOPLAY 

genre Reflexion 

adresse www.duelfield.net/ 

nomore de Joueurs par serveur NC 

connexion minima's 56 Kbps 

priK NC 

soriie courant 2002 

puaiic tous publics 



Loin ties grosses productions 
internationaies, on retrouve 
des societes independantes 
comme Sismoplay, qui font le pari 
de trouver un equilibre economique 
en s'appuyant sur le succes ti'un 
jeu, d'une idee. C'est le cas de 
Duelfield qui melange reflexion, 
esprit de competition et persis- 
tance de rinformation. Pour ceux 
qui n'y comprendraient rien, Duel- 
field est la somme de plusieurs 
concepts : celui du jeu d'echec, 
d'abord, dont il tire son gameplay 
(deplacement sur un echiquier, eli- 
mination de pieces etc.), Magic The 



Gathering, ensuite, qui sert conspi- 
ration aux elements naturels et aux 
creatures qui en dependent (Le Feu 
et ses trolls, par exemple) et puis, 
bien sur, le principe de continuity, 
de persistance que Ton retrouve 
dans tous les jeux online ou massi- 
vement muitijoueurs. En clair, un jeu 
qui se pratique exclusivement sur 
le Net et qui ne vit que grace a la 
communaute qui I'entoure. 

Pour detendre 

On pourrait toutefois se demander ; 
Quels arguments pesent en faveur 
d'un tel jeu face aux Everquest et 
autres Star Wars Galaxies ou Ashe- 
ron's Call 2 qui se profiient a I'ho- 
rizon ? La reponse est simple. lis 
ne jouent pas sur le meme terrain, 




Scene de comliai .. : :.: . i ..n- .-;".! effectue. une cinematique se declenche pour illustrBr 



en ce sens qu'ils ne visent pas le 
meme public. Les parties de Duel- 
field durent en moyenne dix minu- 
tes, elles se font en un 
centre un et ne necessitent 
qu'une tres petite configu- 
ration PC pour tourner cor- 
rectement. Cela n'empeche 
pourtant pas Duelfield d'ac- 
crocher le joueur parce qu'il lui pro- 
met une evolution de son statut. 
C'est la raison d'etre de la version 
Expert. Celle-ci vous permet, 
contrairement a Disciple, qui n'est 



rien d'autre qu'une version d'essai, 
de creer votre propre set de jeu, en 
personnalisant votre deite et les 

Les parties de 

Duelfield durent en 

moyenne dix minutes 

creatures qui I'accompagnent pour 
ensuite les faire affronter celles des 
autres joueurs dans une course aux 
points de controle et d'experiences. 
Les premiers sont gagnes par votre 




Devenir un dieu La creation de votre deite 
sur le sile interne! de Duelfield et vous lui 
choisissez ses elements de predilecti 
ses creat j res. 



Etre dans son element [.'interface et sa coulem dependent de I'elemeut que vous avezseleetlonne\.. lei le feu, done lout est orange. 
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Haute delinilipn Quellield est agremente de nombreuses petites 



deite et une fois depenses, renfor- 
cent sa connaissance et sa maftrise 
des elements. Les seconds vont a 
vos creatures et sont utilises soit 
pour les faire augmenter de niveau 
soit pour ameliorer leurs caracte- 
ristiques. Le but ultime est d'etre 
parmi les meilleurs dans le classe- 
ment qui, au passage, s'appuie sur 
le systeme ELO, utilise pour tes 
tournois officiels d'echec. 

Plusonestdefous... 

Vient ensuite le phenomene de 
Communaute qui donne au joueur 
de la version <• Expert », deux 



options supplementaires : Le jeu 
en equipe et le commerce. Vous 
pouvez en effet decider de vous 
joindre a d'autres personnes afin 
de participer a un affrontement a 
grande echelle (1 024 joueurs 
maximum) divise en de multiples 
duels. L'interet est double : vous 
rapportez plus de points de 
controle que lors d'un simple 
match et un joueur, d'un plus haut 
niveau que vous, a la possibility 
de vous prefer certaines de ses 
creatures pour faire votre combat. 
Le commerce, quant a lui, 
concerne les creatures. Vous pou- 
vez les echanger, en acheter ou 



en vendre moyennant des points 

de controle, tout ceci par le biais 

d'un bazar virtuel. 

Ce qui peut etre tres utile pour 

combler les faiblesses de votre 

Deite car, le jeu proposant six 

elements (Eau, 

Feu, Vent, 

Terre, Limbes, 

Nature), il est 

impossible d'en 

m ait riser plus 

de deux. D'ou l'interet d'acheter 

des creatures issues d'elements 

que vous ne controlez pas, ceci 

afin de provoquer la surprise de 

votre adversaire ou simpiement 



de rendre deux unites comple- 

mentaires. 

Alors, le jeu aura-t-il du succes ? 

Seule la version finale et I'ouver- 

ture commerciale des serveurs 

pburra nous le dire, mais on peut 



Le ctassement... s appuie sur 

le systeme ELO, utilise pour 

les tournois officiels d'echec 



d'ores et deja affirmer que Duel- 
field est accrocheur et que ceux 
qui privilegient la reflexion a I 'ac- 
tion devraient etre agreablement 
surpris. ■ 




Fin tragique A la fir d'une partie, vous comptez vos rriorts et partez les ressusciter via le site internet et 

moyennant des points de controle. 



Tir a distance Certaines unites ant la capacite dattaquer de loin alors que d'autres doivent el 
corps pour trapper I'ennemi. 
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LES DESSOUS DE LA VERSION 1.45 

Dark Age 
of Camelot 



par Lolc Claveau 



Ca y est ! La version 1 .45 est enf in 
arrivee sur les serveurs europeens. 
Et malgre quelques problemes de 
lancement, tout semble etre rentre 
dans I'ordre. 



ont vu le jour. Peut-etre vous rap- 
pelez-vous I'ecran illustrant un 
dragon ? Eh bien, il est desormais 
possible, pour nous Frangais, de 
voir ces creatures en grandeur 
nature. Ce qui tombe a point 
nomine lorsque I'on sait que 
Mythic a reussi a maitriser I'axe de 
coordonnees Z, ce qui signifie que 
les creatures volantes apparais- 
sent enfin. 



4 





FX speciaux 



pojrront s'offrir ce type ds 



in mriyennant especes sonnantes et irehuchantes. 



I jl Pour info 



etfiteul GOA/WANAD00 EDITIONS 

develappeur MYTHIC ENTERTAINMENT 

genre Jeu de role 

adiesse www.camelot-europe.com 

nambie de joueurs par serveur NC 

connexion minirnale 56 Kbps 

prix 38 € 

sortie Disponible 

public Tous publics 



Inutile de faire la liste des change- 
ments survenus entre la version 
1.36 et 1.45, pour se rendre 
compte qu'ils sont tres nombreux. 
Parmi les plus essentiels, on s'a- 
pergoit que de nombreux bugs ont 
ete corriges, que certains donjons 
ont enfin des tresors et, surtout, 
que trois nouvelles zones epiques 



Avant tout, la version 1.45 est le 
lieu de nombreuses ameliorations 
graphiques. De nouvelles textures 
de monstres sont implementees 
pour le plaisir des yeux, ceci rendant 
le monde un peu moins uniforme et 
un peu plus joli. 

Mais ce qui est valable pour les 
creatures est aussi vrai pour les 
objets puisque la 1.45 sonne I'arri- 
vee des epees dotees d'effets 
visuels tel que le feu ou encore le 
froid. Les personnages ne sont pas 
en reste, Le Berserker de Midgard 
et le Heros d'Hibernia ont desor- 
mais la possibility de se transfor- 
mer en animal, provoquant ainsi 
une alteration de leurs statistiques, 
provoquant ainsi une alteration de 
leurs statistiques, de leurs points 
de vie et de leurs niveaux de defense 
et d'attaque. 

On le rappelle : I'ajout de trois nou- 
velles zones va de pair avec une 
implementation de nouvelles crea- 
tures. On pourrait alors croire que 




Frimem Attendez-vojs a voir apparaitre de 

magnrfiques armures niveau 50 dans les future patchs. 



seuls ces endroits mysterieux 
beneficient de sang neuf. 
Detrompez-vous, une multitude de 
places, jusqu'ici parfaitement fami- 
lieres aux joueurs, ont ete peuplees 
de monstres inconnus et meme de 
creatures uniques, lesquelles neces- 
sitent de nombreux aventuriers afin 
d'etre defaites. Bref, de quoi per- 
mettre aux joueurs frangais de s'a- 
muser un bon moment. Mais ne 
croyez pas pour autant que Mythic 
se repose sur ses lauriers. 
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Attaflue par les airs Encore une creature - le demon - qui ne powait pas voler avant la 1 .45 et qui ne beneficiait pas de cette magnifique texture. 



Pendant ce temps 
aux Etats-Unis... 

L'equipe americaine ne chome pas. 
La version 1.48, avec son lot de 
nouveautes, annonce que de grands 
changements sont encore a venir. 
Quels sont-ils ? Outre la mise a jour 
du moteur 3D et la creation du don- 
jon Darkness Falls - le premier a etre 
commun a tous ies royaumes, et 
done une chasse gardee* -e'est 
surtout les premieres captures 



d'ecran des habitations de joueurs 
qui ont fait fureur. De splendides 
maisons sur un ou deux etages, avec 
un porche et des options de contort, 
ne vont pas tarder a voir le jour sur 
les serveurs americains. Quand 
exactement, personne ne le sait. 
Mais I'excitation est a son comble. 
Bien sur, celles-ci risquent de couter 
cher, voire tres cher si vous prenez la 
taiile maximale et toutes les options 
permises. II est a parier que peu 
de particuliers, si ce n'est aucun, 




Epee Bleue De la couleur tie la glace, elle est erchantee par le Froid 




pourront s'offrir le luxe de posseder 
une maison. Elles sont en effet desti- 
nees a des guildes, plus ou moins 
grandes, permettant de servir de lieu 
de rassemblement, de point de 
"bind" (endroit oil vous reap- 
paraissez apres une mort) 
et surtout de lieu de sau- 
vegarde pour tous 
objets. En attendant 
de savoir ce qu'il en 
est des chevaux per- 
sonnels, tous i 
ements 
et ceux a venir 
promettent 
de longs et 
joyeux mois 
de jeu. ■ 



Voir a ce sujet les actus du multip. 90. 
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Parcequelejeuen 
reseau est un sport ! 

Par Loic Claveau 



Retrouvez ce mois-ci - en 
association avec Ligarena - 
le classement mensuel des 
meilleurs equipes francaises du 
jeu video. Et en ce mois d'avril, 
c'est au tour de GG de montrer 
leur palmares. 




Les classements sont elabo- 
res selon les regies de cal- 
cul ELO, utilisees par les 
federations d'ecbecs, de football 
et aujourd'hui - enfin - appli- 
quees au jeu video. Elles ordon- 
nent les equipes ou les joueurs 
de maniere fiable. Le nombre de 
points acquis ou perdus lors 
d'une rencontre est deduit 
mathematiquement du niveau 
des deux adversaires, de I'enjeu 
de la rencontre (internationaie, 
nationale ou regionale), du score 
a Tissue du match et de 1'envi- 
ronnement dans lequel il a ete 
joue (Ian-party, Internet ou salle 
de jeu). Vous pouvez retrouver ces 
classements et le deroulement 
des tournois qui les justifient. ■ 



Com menta ires. 

La « Gamers Assembly 3 » aura ete 
le rendez-vous de ce debut d'an- 
nee, alliant surprises et rebondis- 
sements. Toutes les meilleures 
equipes francaises s'y etaient 
retrouvees pour faire du tournoi 
Counter-Strike Tun des plus rele- 
ves depuis les World Cyber Games 
du theatre de I'Empire. Triple 
enjeu pour les concurrents : 
emporter le trophee et les prix de 



I'une des Lan-party les plus mai- 
trisees de France (bravo aux orga- 
nisateurs), gagner une place 
qualificative Lan-Arena 7, accu- 
muler des points au classement 
Cyberleagues. Le spectacle a ete 
au rendez-vous et le podium final 
a totalement bouscule la hierar- 
chie en place depuis six mois : I'e- 
quipe GoodGame renait de ses 
cendres et bat successivement 
aAa, uG et aT en finale. Cette 



moisson de precieuses victoires 
permet a GoodGame de prendre 
la tete du classement et de s'oc- 
troyer une petite marge d'avance 
sur les aT qui stagnent et aAa qui 
occupent dorenavant la plus mau- 
vaise place : la 3°. Rappelons que 
seuls ies deux premiers du clas- 
sement Cyberleagues pourront 
prendre part au Championnat du 
Monde Counter-Strike de la Lan- 
Arena ■ 



4_ 



Sites internet : 

www.cyberleagues.org 

www.ligarena.com 
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CLASSEMENT COUNTER-STRIKE FR - 


0/04/2002 


( 


Equipes (5vs5) 




Egalltes 


Defailes 


Nb. de points 


f 1 


GG.L 




91 


4 


20 


1461,1 




aT 




91 


1 


26 


1412.1 


3 


aAa 




103 





20 


1406,1 


4 


2L 




48 





12 


1339,1 


5 


Ngl< 




55 





14 


1319,5 


6 






28 





6 


1303,0 


7 


BtB 




53 





13 


1288,1 


8 


cK 




36 


2 


7 


1255,4 




3bal 




20 





7 


1197,6 


10 


MvC 




10 





2 


1183,6 


11 


YaK 




25 





12 


1181,5 




a 




11 





1 


1173,3 


13 


C.i.A 




38 


1 


18 


1168,2 


14 


RusH 




28 


1 


11 


1164,5 


15 


BV 




7 





2 


1162,5 


16 


n3d 




7 





2 


1162,1 


17 


LaMeute 




24 





11 


1150.8 


18 


Bou 




15 





9 


1142,9 


19 






8 


1 


1 


1138,9 


20 


Ass 




10 





2 


1138,6 



104-GEN4PCN' 154 - AVRIL 2002 



CLASSEMENT fij. 



f~~ 1 CLASSEMENT QUAKE 3 DUEL FR - 10/04/2002 


f 


Victolres 


Egallies 


Detaites 


points 


( 1 St Germain 


37 





5 


1289,5 


2 C@stro 


24 





7 


1235,3 


■i- ■?■:,:- C 


20 





6 


1192,6 


3 Ahrim4n 


25 





13 


1192,6 


5 Sly 


16 





4 


1154,8 


6 Zerg-Spirit 


17 





7 


1142,8 


7 Sayan 


17 


1 


9 


1122,1 


8 Jocker 


7 


1 


1 


1117,6 


9 Sadman 


9 





6 


1077,8 


10 SATIVA 


6 





2 


1067,3 


1 1 Epsilown 


5 





2 


1059,5 


12 Willow 


12 





8 


1057,9 


13 Imperman 


6 





4 


1057,5 


14 Chewie 


7 





4 


1052,4 




D L'EQUIPE DU MOIS : GGL 




Stare raft : 
historique 

Creee en mars 
2000, la section 
Starcraft de 
GoodGame eut 
des le debut 
pour role d'incarner la meilleure 
equipe de France a ce jeu. Apres 
les premiers succes lors de la Lan 
Arena 4 en avril 2000, ElkY, deja 
n°1 francais, se qualifiait pour le 
KBK, tenu au mois d'aout en 
Coree. Lors de son voyage, il fit la 
rencontre de certains des 
meilleurs joueurs occidentaux, 
dont Slayer, Norvegien alors age 
de 16 ans, qui remporta I'evene- 
ment au nez et a la barbe des pro- 
fessionnels coreens. Suite a cette 
rencontre, Slayer et d'autres des 
meilleurs joueurs europeens rejoi- 
gnirent GoodGame a I'automne 
2000 pour en faire la meilleure for- 
mation occidental a ce jeu. S'en- 
suivirent les succes a repetition 
d'ElkY et de Slayer durant la sai- 
son 2001 , notamment lors des Lan 
Arena 5 et 6 dans lesquetles ils se 
retrouvaient a chaque fois en 
finale. Suite a ces succes hexa- 
gonaux et a plusieurs voyages en 
Coree, ElkY devenait a son tour 
1'iin des tous meilleurs joueurs du 
monde. Ayant confirme son niveau 
en terminant 2e des World Cyber 
Games tenus en decembre 2001 a 
Seoul, ElkY reside depuis en 
Coree ou il exerce le metier de 
joueur professionnel. Quatre ans 
apres sa sortie, Starcraft vit ses 
dernieres heures en tant que 



plate-forme de competition de 
haut niveau et e'est vers Warcraft 
3 que se tournent les ambitions 
des joueurs de GoodGame pour 
les mois et les annees a venir. 

Starcraft : les joueurs 

■ Maynard 

Nom : BOMBACH. Miguel, 20 ans 

■ ElkY 

Nom : GROSPELLIER, Bertrand, 21 ans 

a: Shadow 

Nom : SETTI, Jean-Fernand, 20 ans 

■ sVEN 

Nom : MYRDAHL, Sven, 19 ans 
* StorM 

Nom : PIGNARD, Am and, 26 ans 

■ ChobO 

Nom : LETHIMONNIER, Laurent, 16 ans 

■ Sere a M 

Nom : HO, Olivier, 16 ans 
s Slayer 

Nom : OESTORVOLD, Fredrik, 19 ans 



Starcraft : palmares 



Vainqueur KBK 


Seoul 


08/2000 


Vainqueur Lan Arena 6 


Paris 


05/2001 


Vainqueur Lan Arena 5 


Paris 


01/2001 


Vainqueur Lan Arena 4 


Paris 


01/2001 


Vainqueur Broodwar.com 


Internet 


08/2000 


2 ( WCG20O1 


Seoul 


12/2001 


Finaliste Lan Arena 6 


Paris 


05/2000 


Finaliste Lan Arena 5 


Paris 


01/2001 


Finaliste Lan Arena 4 


Paris 


05/2001 


3' WCGC 2000 


Seoul 


10/2000 


3" Lan Arena 5 


Paris 


05/2001 


T WCGC 


Seoul 


10/2000 



Counter-Strike : historique 

Fondee en septembre 2000, la sec- 



tion Counter-Strike de GoodGame 
avait pour objectif a sa creation de 
devenir la meilleure equipe fran- 
caise et de briller autant que pos- 
sible a I 1 international. Disputant son 
premier tournoi face aux meilleurs 
Europeens en decembre 2000 a 
Cologne, I'equipe Counter-Strike 
de GoodGame gagnait tres vite 
ses premieres lettres de noblesse 
en terminant a une encourageante 
6 e place. Enchainant sur la Lan 
Arena 5 de Janvier 2001 ou elle finit 
3" et meilleure formation francaise 
(deux equipes allemandes se dispu- 
terent la finale), elle confirmait sa 
bonne performance initiale. Deux 
passages a la television plus tard 
(TF1, Canal Jimmy), I'equipe Coun- 
ter-Strike de GoodGame devenait le 
centre d'un phenomene encore 
jamais vu en France : la starification 
des pratiquants de I'e-sport. 
Grace a un partenariat avec Lycos, 
GoodGame put entre autres se ren- 
dre a Dallas pour participer au plus 
grand tournoi de Counter-Strike 
jamais organise alors. Revenant en 
France avec la 4' place, I'equipe 
etait plus forte que jamais. S'ensui- 
vit la Lan Arena 6, premiere victoire 
d'envergure de GoodGame, devant 
le public francais de I'e-sport et 
sommet de la section Counter- 
Strike de I'equipe. Apres cet evene- 
ment, le groupe se desagregea petit 
a petit et enchaina les contre-per- 
formances au cours de I'ete avant 
de s'effondrer totalement lors des 
qualifications francaise pour les 
World Cyber Games au mois d'oc- 
tobre. Suite a une defaite parforfait 




en quart de finale, I'equipe finit d'ex- 
plo'ser et tout etait a reconstruire. 
Malgre les doutes et les critiques 
venant de I'exterieur, de nouveaux 
joueurs furent recrutes (seuls deux 
des joueurs actuels font partie de 
I'equipe originale) et le travail com- 
menca. Finalement, apres des vic- 
toires attendues et des defaites qui 
I'etaient moins, la section Counter 
Strike de GoodGame remporte en 
avril 2002 son premier tournoi d'en- 
vergure, la Gamers Assembly 3, 
depuis la Lan Arena 6, battant tou- 
tes ses rivales au sommet de la 
hierarchie francaise et recuperant 
son statut de n D 1 Cyberleagues. 
L'avenir pour la section Counter- 
Strike de GoodGame reside dans 
la Lan Arena 7 et les tournois CPL 
du printemps et de I'ete. Ce ne sera 
que suite aux resultats de ces ren- 
dezvous que Con pourra determi- 
ner si oui ou non GoodGame est 
vraiment revenu a son meilieur 
niveau. 

Counter-Strike : tes joueurs 

■ oRgy 

Nom : MANIER, Marc, 20 ans 

■ drOp 

Nom : ONG, Robert, 18 ans 

m MaYeRs 

Nom : RIVIERE, Julien, 18 ans 

■ OliGan 

Nom : NGOR, Frederic, 17 ans 

■ Olicharan 

Nom : NTEP, Olivier, 22 ans 

o Sn][peR 

Nom : ESPINOSA. Sebastien, 19 ans 

Counter-Strike : Palmares 



Vainqueur Lan Arena 6 Paris 


05/2001 


Vainqueur Gamers Assembly 3 Poitiers 


04/2002 


Vamqueur XS Arena Paris 


02/2002 


Vainqueur Zelan Bernay 


12/2001 


Vainqueur Cyblan Tarbes 


11/2001 


3™ Lan Arena 5 Paris 


01/2001 


4-™ Speakeasy CPL Dallas 


04/2001 


6*™ Mplayer CPL Cologne 


12/2000 


N'l Clanbase France Internet 


07/2001 
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DUST, COTE TERRORISTES, BOMBE EN A 

Counter-Strike 



Ce mois-ci, on reste dans la meme ambiance 
puisque Dust est toujours a I'honneur. 
Seulement la, il s'agit de la carte tradition- 
nelle Dust, certainement la plus jouee sur le 
Net. La strategie se concentre sur la partie 
droite de la carte ou les terros vont faire le 
forcing pour poser la bombe en A.f. 



par loi'c Claveau 
Collaboration : Rodhan 






| | j Pour info 



Biographie Rodhan : 

Leader des [aT] (Armageddon Team), son 
equipe et iui ont fini deuxiemes a la CPL 
Londres, troisieme de fa CPL Berlin pour 
('international. Concernant le national, ils sont 
vainqueurs du championnat de France {MSI 
GameFed Cup) et seconds aii championnat 
Cyberleague. Ils ont aussi ete en finale des 
qualifications frangaises pour le tournoi WCG 
qui s'est deroule en Coree du Sud. 

Telecharger la carte : 

http://csnation.counter-strike.net/cs2d/ 



^MAGEDDOJ 



Strategie realisee en collaboration avec 
I'Armageddon (www.armageddon.fr) 



Avertissement : II existe de nom- 
breuses techniques pour les memes 
cartes et en passant par d'autres 
chemins. Cinq joueurs ne permet- 
tant pas de couvrir toute une carte, 
II est done necessaire de faire un 
choix quant au chemin a emprunter. 
Et rappelez-vous que la theorie 
n'est qu'une des raisons qui font le 
succes d'une tactique...la compe- 
tence de ses executeurs et un fac- 
teur chance en etant d'autres. ■ 




LEGEND /LEGENDE 
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D Pour debjler, qjatre terras courent vers le tunnel. A son entree, ils attended! 
une vingtaine de secondes (au cas ou les CT balanceraient des grenades] el 
viennent ensuite se placer au centre du tunnel. Un ierro assure le tunnel de 
droite pendant que deux autres surveillent le passage de gauche. Le quatrieme 

doit rester mobile afinde verifier si les CTsemontrent presdu site de bombe B. 




D Pendant le rush au centre, le cinquieme terra est passe par la droite de la 
carte, sous le port II se positionneet sutveille ceux qui pourraientse presenter 
en face de Iui. Au meme moment, trois des quatre terras sortent par le passage 
de droite et se positionnent de fagon a garder le passage d'en (ace en visu. Le 

terro le plus a gauche garde un ail sur ce qui se passe sur ia place centraie. 





□ Le quatrieme terra se glisse silencieusement dans le passage rJe gauche en prenant bien garde de ne pas laisser depasser de la caisse, ne 
serait-ce que le bout de son arme. Une tois en position, il lance une grenade aveuglante dans le passage qui s'ouvre a droite, celle-ci ayant 
pour but d'aller exploser dans le site de bombe B. a trams le portail entrouvert. An moment ou elle explose, les autres terros se deplacent. 



>\ 
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B Avec les deux terms en couverture sur l'aile gauche, ceux qui sont dans la site A ne dwraten! pas avoir a 
se soucier de leurs arrieres. Celui de droite. protege par le muret droit de la rampe montanle balance line 
flash au fond a droite Le terra a sa gauche surveille la zone devant lui pendant que celui qui etait parti par le 
petit passage continue sa lancee dans le couloir de droite afin de prendre les CT par surprise. Une tois la 
bombeposee. la zone doit etre protegee.. 




B Le terro qui surveillait la sortie du tunnel pent desormais s'avancer et se mettre en attente pres du coin 
situe a sa gauche pour etre utile lorsque les CT auront compris que les terras se dirigent vers le site A. Un 
des deux hommes rest.es dans la rampe lance une grenade aveuglante au milieu du site de bomhe A et sonne 
1'attaque. A ce moment-la. son comparse et lui se ruent dans le site A et prennent position pres de I'arctie 
d'entree. . 



□ Le terra qui secachait 
sous lepontainsi que 
deux autres (qui sautent 
de la corniche| doivent se 
dinger vers la pente qui 
lait face au site de bomhe 
Bet prendre position sans 
se mettre totalement a 
decouvert. De la, le terra le 
plus a gauche lance une 
grenade aveuglante dans 
le site Set des qu'elle 
explose, le terro le plus a 
droite court prendre le 
petit passage a sa droite 
pendant que les deux 
autres terros gardent leur 
position de surveillance. 




B Celui qui court se dirige vers Couverture du passage et attend que le terro C 
sortie du tunnel iette une (lash dans I'arche. Une tois explosee, le terro strafe et veritie si le passage est lihre. 
Lorsque celui-ci est securise, il avance dans le chemin tout en restant sur le qui-vive. Pendant ce temps, les 
quatre autres se contentent de surveiller la zone. . 
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Joueurs : exprimezH 



Tout d'abord, un grand merci a tous 
ceux qui se sont pretes au jeu de 
cette rubrique et nous ont fait part 
de leur envie d'y participer. Ainsi 
avons nous au menu une actualite 
mouvementee, avec de bonnes et 
mauvaises nouvelles : un grand 
tournoi qui s'organise dans 
I'hexagone, la colere des internautes 
et la triste annonce de la mort de 
joystick.fr. Decidement, tout semble 
nous rappeler a quel point le milieu 
des jeux video se fragilise. 
Esperons done que des temps 
meilleurs se profilent a I'horizon. 
En attendant, continuez a nous 
envoyer vos creations, et a 
frequenter le site de Gen4 
(www.gen4pc.com), qui sans vous, 
n'aurait pas de raison d'exister. 

Por Lo'i'c Claveau 



□ LANCEMENT DU CIRCUIT PROGAMERCUP CZ 

Pour promouvoir I'emergence 
du jeu en reseau 



Les plus grands evenements fran- 
cais de competitions de jeux en 
reseau se regroupent pour donner 
naissance au circuit ProGamerCup 
(www.ProGamerCup.com), dans le 
cadre du championnat de France de 
jeux en reseau (Counter-Strike, 
Quake3, Day of Defeat, Tetrinet et 
Blobby Volley)- Soutenu par la 
Federation Francaise de Jeux en 
Reseau (FFJR), RezoFrance, et les 
principaux aqteurs du jeu video, ce 
nouveau circuit sera constitue de 
. sept evenements prestigieux, repartis 
dans les principales villes de France. 
Chaque evenement du circuit 
ProGamerCup regroupera jusqu'a 
quatre cents participants, pour 48h 
de competitions en reseau de haul 
niveau. 
Les meilleures equipes frangaises s'y 



affronteront pour remporter ies 10 
000 euros de dotations et gagner de 
precieux points pour le classement 
ProGamerCup. 

Ultime etape, les - Masters MSI » 
constitueront les finales du circuit. 
Reserve aux hurt meilleures equipes 
du classement, cet evenement sera 
dote de plus de 1 5 000 euros de prix 
et sacrera les Champions 
ProGamerCup 2002. 
Mais au-dela des competitions de 
haut niveau, les evenements du cir- 
cuit ProGamerCup seront aussi de 
veritables « fetes du jeu video », 
ouvertes a tous ! 

Sur chaque evenement, un espace 
totalement gratuit de decouverte et 
d'initiation aux jeux en reseau sera 
entierement ouvert au public. 
Compose d'un pare de vingt ordina- 



□ CEST LA FETE AU VILLAGE I 

Le site des Dieux de 
Black and White 



www.levillagebw.fr.st est I'adresse 
internet du Village Black & White, un 
joli site realise par Virtual-70, sur 
lequel vous devriez trouver votre 
bonheur si vous etes un fan du jeu 
de Peter Molyneux. Toutes les infos 
concernant I'univers du jeu sont 
recensees, aussi bien sur B&W que 
sur les add-ons disponibles et ceux 
a venir. II y a meme des artworks, 
une multitude de screenshots et 
quelques rubriques sympathiques 
comme les idees photos. Bref, un 
site incontournable pour le dieu qui 
sommeille en vous. 

LoTc Claveau 
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teurs haut de gamme, de consoles 
de jeu et de plusieurs ecrans geants, 
cet espace multimedia permettra au 
grand public de decouvrir les dernieres 
nouveautes du monde du jeu video 
et de les pratiquer avec I'aide d'ani- 
mateurs.De plus, de nombreuses 
animations richement dotees seront 
proposees aux cinq mille visiteurs 



attendus. Avec 75 000 euros de 
dotations, plus de deux mille com- 
petiteurs et trente mille visiteurs sur 
toute la France, le circuit 
ProGamerCup veut promouvoir le 
developpement du jeu video et 
i'emergence des competitions de 
haut niveau. 

LoTc Ciaveau 



108-GEN4PCN 155- MAI 2002 



NEWS 



cahier d e s ioueurs 



ous 



I 



D ALLO ? Y'A QUELQU'UN ? [ 

Goa, de France Telecom, aux 
abonnes absents 



Avec ses 830 000 membres, GOA 
mene une vie plutot prospere, 
sachant le milieu en proie a des 
bourrasques destructrices. Aussi, 
le site des jeux video devrait-il se 
metier... Une brise, pour le moment 
legere, lui cfiatouille les orteils. La 
bise, ce sont ces joueurs mecon- 
tents, qui propagent I'info sur la 
toile comme le feu dans la foret. 
Et les nouvelles qu'ils vehiculent 
en ce moment ne sont pas tres 
glorieuses. GOA se mettrait des 
ceilleres, se boucherait les tympans, 
bref, GOA ne serait pas a I'ecoute 
de leurs remarques, nonobstant une 
charte pronant la commLtnication et 
I'ouverture d'esprit. Ce que veulent 
les joueurs ? Rien d'impossible, 



non. Un serveur dedie aux jeux 
IL-2 Sturnmovik et Combat 
Mission. Selon Tchekov, un client 
de GOA, « il y a une multitude de 
salies nulles, vides, a {'abandon... 
Or notre clan et bien d'autres 
encore sont interesses par ces 
jeux. Le probleme avec GOA, c'est 
qu'ils ont I'impolitesse de ne pas 
repondre, que ce soit par e-mail ou 
sur le forum » et d'enfoncer le clou 
a ['attention du site : •• Vous feriez 
mieux de prendre de la graine sur 
vos concurrents etrangers comme 
Gamespy ou All-seeing-eyes et de 
faire des mises a jour correctes 
sur les patens et tout ce qui peut 
aider les joueurs , ce qui me sem- 
blerait logique pour un serveur de 
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game online... ». 
L'equipe de GOA a cependant 
accepte de repondre a Gen4, en 
ces mots : « Je pense que vous 
comprendrez facilement que nous 
ne pouvons pas ouvrir des serveurs 
pour tous les jeux qui sortent sur le 
marche I La demande etant tres 
faible pour les jeux cites ici, il n'est 
bien evidemment pas a i'ordre du 



jour d'en ouvrir. 

Bien sur si la situation evolue, nous 
reetudierons notre position comme 
nous I'avons toujours fait. » 
Pour resumer, si vous desirez voir 
s'ouvrirte! ou tel serveur, deman- 
dez poliment... et soyez nombreux. 
Tres nombreux. 

Stephqne Moreou 



D JOYSTICK ABANDONNE SON .FR 



Les pingouinSp une espece 
en voie d'extinction ? 



□ BR1QUES A VRAC i 



Des le mois prochain, 
sur Le CD-Rom de Gen4 




Une news pas franchement drole, 
puisque nous venons d'apprendre 
la fermeture du site de notre 
concurrent mais neanmoins 
confrere Joystick. Cela faisait cinq 
longues annees que joystick.fr 
officiait sur la Toile. Et, bien que 
pourvu d'une equipe competente 
et de rubriques nombreuses et 
variees, il n'a helas pas reussi a 
echapper a la suffocation econo- 
mique qui menace tous les sites 
webs. Voici le message redige par 
i'equipe de Joy qui resume a lui 
seul la situation : « La societe 
Lagardere Hachette Filipacchi 
Interactive, celle qui edite les sites 
internet des magazines du groupe 
Hachette, a decide de fermer le 



site du magazine 
Joystick. Bien que 
www.joystick.fr ait connu 
un veritable succes d'au- 
dience, il n'avait pas 
trouve d'equilibre finan- 
cier. Trop de depenses, 
pas assez de recettes, 
voila tout simplement ce 
qui motive la fermeture 
du site aujourd'hui. 
C'est evidemment une 
tres grosse depression, 
euh, deception, pardon, 
pour toute I'equipe redactionnelle 
du site, mais aussi pour I'equipe de 
production, I'equipe commerclale et 
nos partenaires de Club- Internet/ 
T-Online. A tous ceux-la, qui nous 
ont aides et soutenus pendant ces 
annees, ainsi qu'a toi, public cheri 
notre amour, nous disons ceci : 
c'est pas grave... ca n'a pas 
marche ce coup-ci, on se retrouvera 
demain ou dans un an. Non, je 
pleure pas, j'ai une poussiere 
dans I'ceil ». 

Site, serveurs et FTP de Joystick 
ne seront plus des la fin du mois 
d'avril. Les connaissant, ce n'est 
que partie remise. 

Sfephane Moreou 



Souvenez-vous de cette epoque pas 
si lointaine ou nous prenions du bon 
temps sur Arkanoid, I' indestructible 
jeu de casse-briques, qui sevissait 
sur tous les standards, sur tous les 
supports. Aujourd'hui, Skywilly, 
lecteur hyperactif, redonne au mythe 
ses lettres de noblesse en I'adaptant 
a la sauce Gen4. Ce n'est peut-etre 
pas le jeu du siecle, mais son origi- 
nalite et sa conception le rendent 



vraiment fun et attrayant. Et Ton se 
surprend meme a y rejouer lors de 
longs et penibles telechargements 
sur Internet. Apprenez toutefois 
qu'en cas d'abus, Gen4 ne garantira 
pas la fonte des neurones. Disponible 
sur le CD des le mois prochain.Si 
vous aussi vous avez des jeux sur 
Gen4 a proposer, n'hesitez pas I 

Stephone Moreou 
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Fan Art 




Resident Evil par Long Vo 



Dans la tradition manga, voici un dessin inspire du jeu Dreamcast, Resident Evil : Code Veronica, qui montre les 

deux heros du jeu. 

Adresse internet : http://scrofl.syste.ms 
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Les jeux vous inspirent ? 
Gen4 vous expose. Voici 
quelques creations qui ont 
retenu notre regard, et vous 
donneront peut-etre des idees. 
Alors, a vos logiciels de dessin ! 
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Counter-Strike par Stu_ pid 

Quelques effets de filtres appliques a des captures d T ecran, une 
bonne dose de talent artistique et voila comment on obtient un fan 
art de Counter- Strike. 
Adresse internet : 
http://art.counter-strike.net/art/ 



Diablo 2 par Byrd 2000 

On connaft I'importance des objets magiques dans Diablo 2, voic 
done la representation d'une amuiette de sagesse en rendu 3D. 
Adresse internet : www.d2nation.com/images/fanart 
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Vos tests 

Parce que ceux qui jouent sont bien 
places pour critiquer. 

Retrouvez ici, tous les mois, les extraits des meilleurs 
tests parus sur le site de Gen4. 



□ GRIM FANDANGO - UBISOFT r~~ 

Cet extrait donne severement envie de remonter dans le 
temps, a cette epoque glorieuse ou les jeux d'aventure 
etaient de veritables... jeux d'aventure. II donne egale- 



_ 



ment envie de decouvrir avec Manny Calavera ce qui se 
cache derriere cette sombre histoire. IndianaGilles sait 
nous mettre I'eau a la bouche. Le bougre ! 



« Vous incarnez le fringant 
Manny Calavera, sympathique 
anti-heros a I'image de tous les 
personnages que Ton interprete 
dans les jeux d'aventure 
LucasArts. 

Manny est agent de voyages 
mortuaires. Son job : faucher les 
ames dans le royaume des 
vivants pour ensuite leur vendre 
des forfaits de voyages plus ou 
moins luxueux afin d'obtenir- le 
repos eternel. En fait, selon le 
client, s'il a ete juste ou pas 
dans sa vie, Manny peut lui ven- 
dre un moyen de locomotion 
plus ou moins rapide pour le 
paradis. Vous avez ete un pourri 
et n'avez jamais aide une grand- 
mere a traverser la rue ? Allez, 
zou : pour vous, c'est juste une 
canne avec une boussole et 
debrouillez-vous pour trouver le 
paradis ! Aaaaaah ? Vous avez 
toujours ete sympa, vous vous 
etes mine en versant toute vatre 



fortune aux Restos du Cceur, au 
Telethon, et vous avez ete 
benevole toute votre vie ? Alors, 
vous allez etre gate : le superbe 
Neuf express vous attend ! 
Grace a ce superbe train, vous 
traverserez le pays des morts en 
moins de temps qu'il n'en faut 
pour le dire ! Seulement voila : 
ga fait un petit moment que 
Manny n'arrive plus a avoir de 
clients dignes de ce nom, tout 
au contraire de son detestable 
collegue Domino et leche-bottes 
du patron (et pourtant un sque- 
lette n'a pas de iangue comme le 
dit si bien Manny). Comment 
est-ce possible que ce gars vous 
coiffe toujours au poteau ? Y 
aurait-il une sombre histoire der- 
riere tout cela ? Pour ne rien 
vous cacher... oui. Mais je n'en 
dirai pas plus. » ^ 

AUTHJRDUTEST INDIANAGILLES 
GENRE AVENTURE 
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□ NEED FOR SPEED IV - ELECTRONICARTS 



« Je commence done une course 
simple centre des adversaires 
diriges par I'ordmateur et... aie ! 
pa rame du feu de Dieu ! Et je ne 
suis qu'en 640 X 480 ! Mais e'est 
quoi ce delire ? Je i'avais deja 
essaye avec mon vieux K6-2 350 
et une Voodoo2 et... C'est la que 
je me suis rappele 1'amour 
profond qui existait entre 
ElectronicArts et 3DFX... Bon, 
juste le temps de rebooter mon 
PC et de brancher I'ecran sur la 
Banshee, et c'est parti mon Kiki... 




Qui a dit que les joueurs ne se preoccu- 
paient pas ou peu de i'aspect technique 
de leurs jeux ? La preuve avec ce test 
qui rentre bien dans les entrailles du 



soft. Et c'est tant mieux, car le jeu en 
lui-meme n'apporte pas grand chose de 
neuf, en terme de gameplay, a la serie. 
Merci Zeprofobt. 



Bon, premiere nouvelle : le jeu 
fonctionne mieux en Glide qu'en 
Direct 3D... A vrai dire, c'est beau, 
drolement meme... Les graphis- 
mes sont suffisamment fins pour 
qu'on s'y attarde un moment : de 
I'environnemental mapping sur la 
carosserie des vaitures, du bilinear 
filtering et de I'aipha blending... 
Que du traditionnel en somme, oui, 
mais efficace. En Glide, le jeu est a 
la fois beau et rapide... Ce qui 
n'est, helas, pas le cas du 
Direct3D. N'empeche que, meme 
si le jeu n'est pas formidablement 
rapide en D3D, il a au moins 
I'avantage de pouvoir tourner sur 
toutes les cartes video, pourvu 
qu'elles prennent en charge et de 
maniere convenable I 'acceleration 
D3D et DirectX6. Et puis, les 
decors ont ete realises de maniere 
convenable, que ce soient des 
cabanes, de la neige, etc., il ne 
manque plus que les caribous. Les 



circuits sont pour la plupart 
champetres, mais il n'est pas rare 
qu'une portion du circuit traverse 
une ville, ce qui va vous obliger a 
prendre les virages au poil pres, 



sous peine de vous faire ralentir 
par un de ces satanes murs... » ■ 



AUTEURDUTEST ZEPROFOBT 
GENRE COURSE DE VOITURE 




□ CAR TYCOON - FISHTANK L 
Skywilly est une machine a test. II boulonne les jeux a 
une vitesse vertigineuse, et les recrache aussitot sur 
son traitement de texte. Goutez pour voir ! 



« Je demarre Installation, efficace 
et simple. Je lance (e jeu (non 
Francis ! Pas par la fenetre !) et je 
decouvre un menu agreable 
accompagne d'une musique qui 
met bien en valeur le jeu. J'essaye 
de m'echapper de Punivers eni- 
vrant de ce menu principal et je 
lance le tutorial. 

Epatant ! Ce tutorial est tout bonne- 
ment un des meilleurs que j'aie vus 
dans un Tycoon ! Rni les tutoriaux 
lents et pas assez scriptes. En 
effet, celui-ci est un tres bon guide, 
il vous apprend rapidement et sim- 
plement toutes les caracteristiques 
du jeu, il ne saoule pas, il explique 
bien, bref, il est parfaitement realise. 
De pius, I'entree dans ce monde 
merveilleux qu'est I'industrie auto- 
mobile se fait en douceur, le game- 
play est tres simple. Vous voulez 
construire votre premiere voiture ? 
Choisissez simplement le moteur, 
la carcasse et les options puis 
vous lancez votre bolide sur le 
marche. 

Pour detruire la marche de t'adver- 
saire, vous avez plusieurs solutions : 
la bourse, le sabotage ou I'espion- 
nage, la seconde option etant bien 
entendu la plus amusante. » ■ 

AUTSJADUTKT SKYWILLY 

GENRE GESTION DE PARC D' AUTOMOBILES 
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RED FACTION - THQ 



Elle manie la plume de son micro avec brio, et le 
prouve une fois de plus avec ce test redige tout 
en finesse. Athena. 



« Les Remains ont donne a la 
planete Mars le nom de leur 
dieu de la guerre en raison de 
sa couleur rouge orangee qui 
leur rappelait fes feux et la des- 
truction que cause tout conffit. 
Lorsque ses deux petits satelli- 
tes furent decouverts, ils recu- 
rent les noms de Phobos 
"Terreur" Deimos "Panique". 
La planete rouge aureolee de 
multiples legendes etait done le 
theatre ideal pour un doom-like 
au scenario captivant. Parker, 
etudiant a I'avenir prometteur 
mais qui refuse une carriere deja 



tracee par sa famille, se fait 
embaucber par Ultor. Cette societe 
miniere, dirigee par I'enigmatique 
Docteur Capek, represents le 
fameux reve americain. 
Leur slogan : "Venez sur Mars, 
contribuez a la creation d'un nou- 
veau monde" cache en realite un 
veritable enfer. Les mineurs, deja 
harasses et maltraites, meurent 
chaque jour par dizaines, victimes 
d'une etrange "peste".Soudain la 
revolte eciate. Parker se retrouve, 
bien malgre lui, au milieu de cette 
tourmente. Son seul appui est 
Hendrix, un mysterieux correspon- 





dant, qui lui transmet de precieux 
indices par radio. Pourquoi les 
mineurs meurent-ils ? D'ou pro- 
vient cette peste ? Quels sont les 
veritables desseins de Capek ? 
Qui est Eos ?Autant de questions 
auxquelles devra repondre 
Parker. 

Mais pour cela, il lui faudra com- 
battre la securite bien entrainee et 
les mercenaires de Masako. Nqtre 
mineur, propulse au rang de 
heros, dispose tout au long de son 
periple mouvemente de nombreu- 
ses armes. Chacune a son utilite 
seion la situation et le bouton de 
tir secondare permet quelques 
fantaisies tactiques. La plus 
remarquee est sans aucun doute 
I'arme electromagnetique equipee 
de balles qui penetrant les murs et 
d'une lunette qui detecte les 
ennemis a travers les cfoisons. 
Que dire du Geo-Mod, moteur 
annonce comme revolutionnaire ? 
La perspective de pouvoir forer les 
murs pour se frayer un passage ou 
de detruire une partie du decor etait 
bien allechante. Malheureusement 
cette possibility offerte au joueur 
est tres largement sous-f 



du fait que les occasions de s'en 
servir a bon escient sont rarissimes. 
Par contre, cette deception est 
compensee par la demi-douzaine 
de vehicules qui s'averent 
indispensables pour traverser 
certaines zones. Une mention 
toute particuliere doit etre rendue 
aux bruitages : echo-sonar du 
sous-marin, soubresauts de la 
jeep, crepitement infernal du 
canon du chasseur aerien. 
La realisation sonore est tres 
soignee et ajoute au reaiisme de 
i'ensemble. On regrettera sim- 
plement le peu d'ecart au niveau 
des sensations entre le sous- 
marin et ['avion. » 9 

AUTEUR DU TEST ATHENA 
GENRE FPS 



J 


>w^^ ! 


" 


f^p- 



□ DEUS EX - EIDOS I 

Guybrush sait de quoi il parle. Non, je ne veux bien enten- 
du pas parler du pseudo-heros de la serie des Monkey 



Island, mais bien du redacteur amateur de talents qui 
sevit sur le site Gen4PC.com a coup de tests percutants. 



« Deus Ex est aussi un RPG et 
des plus interessants. Chaque 
quete, petite ou grande, vous 
rapporte des points qui vous 
permettront d'augmenter des 
capacites influant sur la partie 
FPS (plus il y a de points dans la 
categorie snipe, moins (e viseur 
tremblera lors du shoot). 
A tout bon RPG correspond un 
bon scenar et pour ie coup, celui 
de Deus Ex a passe son brevet de 
fourbe avec mention, comprenez 
par la que vous serez face a une 
machination qui vous lancera sur 
les traces d'une societe secrete 
complotante, d'un megalomane 



conspirateur et de votre propre 
passe... Et ce scenario n'est pas 
statique : chaque action dans ia 
partie aventure ou FPS influe sur 
la frame de I'histoire, permettant 
trois fins differentes... 
Deus Ex est ce qu'on peut appeler 
un jeu riche mais il recete 
queiques tares... Eh oui, tout ne 
peut etre parfait... Commengons 
par le plus grave, les graphismes : 
heureusement que les level desi- 
gners etaient la parce que ca sent 
le moteur de UT sous-exploite.» ■ 

AUTEUR OU TEST GUYBHUSH THE DWARF 
GENRE AVENTURE 
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FORUM 



des loueurs 



Vous avez la parole 



C'est ici que, tous les mois, 
vous retrouverez des extraits 
du forum www.gen4pc.com : 
critiques, phrases chocs 
ou amusantes... L'actualite, 
c'est aussi vous qui la faites ! 

□ A PROPOS DE HOOLIGANS, <« LE JEU » 1 I 

Hooligans, jeu neerlandais mettant en scene les brutes 
avides de football et de biere brune au goulot, pose 
une nouvelle fois le probleme de la violence dans les 
jeux video. Loin des cliches faciles de la presse non 
specialisee, des joueurs se sont exprimes. Extraits. 





athena Passionne(e) 



W , 4^*li*)l 


22/02/2002 a 15 h 22 


Inscrit 


11/10/2001 


Messages 
Poste le 


1443 

02/22/2002 a 15 h 53 


Inscrit 


13/10/2001 


Messages 
Poste le 


1081 

22/02/2002 a 19 h 30 


Inscrit 


05/11/2001 


Messages 
Poste le 


29 

02/22 /2002 a 21 h 19 



« Et voici le jeu elu "Daube de I'annee 2002". 
J'ai nomme Hooligans : Storm over Europe, en effet ce 
jeu qui est un Hooligan-like et meme un STR selon cer- 
tains vous apprendra a deventr une vraie bete sauvage 
et sanguinaire. Vous etes le leader d'un groupe de bru- 
tes shootees a la biere (Kro) et a I'ectasy et vous devez 
faire vos preuves pour assurer la suprematie. A savoir, 
eliminer les bandes rivales, devaliser les commerces 
afin d'avoir du trie et payer des tournees generates 
dans les bars de la ville pour recruter des nouveaux 
membres... Taper sur les flics, brutaliser les passants... 
Enfin foutre le bordel maximum, quoi ! C'est fait par 
des Hollandais, mais bizarrement ils n'ont pas trouve 
d'editeur et c'est tant mieux... Laissons au PC ce qui 
est au PC et aux consoles ce qui leur appartient. En 
I'occurrence, plus grand-chose. Tu paries de clavier et 
de souris, certes, mais on veut une console, et pas un 
PC. Tu evoques ensuite les resolutions. Mais sais-tu 



« Tant mieux qu'ils n'aient pas trouve d'editeur, on 
aurait encore eu Families de France sur le dos. » 



« Les hooligans sont des gens bien dans leur baskets 
et dans leur fete... Meme si leurs pieds sentent le fro- 
mage (avec ou sans leurs chausses) on peut dire que 
leur tete est le paradis reve pour les mouches tse-tse 
ou autres qui ont tout un vide intersideral a disposition 
pour pondre a loisir leur ceufs qui vont donner des lar- 
ves... Mais, phenomene de societe fort interessant, on 
en vient a constater que notre traditionnel musca vul- 
garis (notre bonne vieille mouche) est devenue alcoo- 
lique et il n'est pas rare de voir des mouches venir 
siroter tout leur saoul dans mon baron de biere... La 
faute a qui ? Aux hooligans bien sur, car leur sang est 



- Tiens, en parlant de Families de France, vous avez 
lu cet article dans Tele Loisirs ? Us nous en remet- 
tent une couche avec les mefaits des jeux video !!! 
Un long article ecrit par un joumaleux attarde qui 



« II me semble, (je suis meme certain) que ce jeu fait 
parler de lui depuis quelques annees. Ils en avaient 
parle a Nulle Part Ailleurs il y a quelque temps. 



seulement pourquoi eltes sont limitees? Les teles ne 
peuvent pas mooter tres haut, c'est pas des moniteurs 
non plus. Faut pas trop leur en demander. Mais je dirais 
que la Xbox est un PC tronque. » 
■■ Tu dis que ce qu'on veut, c'est une console et pas un 
PC. Moi je dis non. Ce qu'un joueur veut, c'est la machine 
ultime qui serait le meilleur des mondes console et PC. 
Tous les joueurs qui jouent sur console et PC te diront 
qu'ils auraient adore avoir une souris et un clavier sur la 
Xbox pour jouer a Halo et Morrowind au lieu de ce PAD. 
Pour ce qui est des resolutions, je suis d'accord, les 
teles sont limitees. Mais si tu lis jusqu'au bout ce que j'ai 
dit, c'est que meme avec te HDTV, on peut avoir des 
hautes resolutions. Mais ce sera limite par la puissance 
de la console qui n'est pas evolutive. La Xbox £. jest en 
quelque sorte le debut d'un rapprochement inexorable 
entre le PC et la console qui meme s'ils sont differents, 
sont tres proches en meme temps. » 



un melange de malt et d'orge a plus de 95 %... Bref, 
nul moustique ni vampire n'ose s'attaquer aux hooli- 
gans dorenavant... 

Enfin je souhaite apporter ma pierre a I 'edifice en affir- 
mant haut et fort qu'a defaut de trouver ce jeu dans le 
commerce on pourra sans doute le trouver dans les 
meandres du Net sous peu... 

Je prone done le lynchage immediat des develop- 
peurs en leur mettant des maillots de I'OM (DROIT AU 
MUR) et en esperant que les Boulogne Boys (et autres 
beaufs} sauront quoi faire de ce tas d'empaffes ama- 
teurs de weed et de salmiak... » 

recitait sa lecon Tout ca pour nous dire que 2 % (mais 
oui, vous avez bien lu deux malheureux petits pour 
cent) des pauvres joueurs sont des drogues a soigner 
de toute urgence. » 

Et les types cherchaient deja un editeur. Evidem- 
ment, le jeu n'est plus au top graphiquement. 
Tant mieux... » 
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Lanfeust de Troy 

Le produit qui ne voulait 
pas etre survendu 



Par Sebastien Lubrano 



Sous le soleil, deja chaud, 
du Midi, nous avions rendez- 
vous avec un scenariste et 
un dessinateur. Comme dans 
un reve, le heros, en personne, 
a rem pi ace les deux comperes. 
Sortie du songe... 



Reperes : 

1994 Lanfeust de Troy. 
Premier album que les 
auteurs croyaient etre 
le dernier 

1997: Troll de Troy, 
premiere BD derivee 
de i'univers origin 
1998 : Lancement du 
magazine Lanfeust 
Mag. Tire aujourd'hui 
a 60 000 exemplaires. 
2000 : Premier million 
de Lanfeust vendus, 
en cumule. 
2003 : Realisation du 
film. Sortie du jeu 
video ? 




Tot un matin. Dans un bar qui roule a plus de 200 km/h vers Aix- 
en-Provence, se lit la journee dans le marc du cafe : apero et repas 
en terrasse. Le soleil est au rendez-vous pour rencontrer Arleston 
et Tarquin, respectivement scenariste et dessinateur de Lanfeust de 
Troy et series derivees. Tranquilles, les auteurs. Loins de I'image de 
I'artiste boheme quemandant son repas dans des salles d'auberge 
enfumees contre une esquisse, Arleston et Tarquin travaillent sur la 
BD phare des editions du Soleil. Avec, en ligne de mire, la creation 
d'un jeu video s'inspirant des aventures hero'ico-loufoques de I'eternel 
adolescent moyenageux. II faut done bosser dur dans les ateliers meri- 
dionaux. Et cela malgre le soleil qui invite plutot au farniente. 
Changement de decor. Ce n'est pas sur le lieu de travail, mais a la 
terrasse d'une brasserie, sise sur la place du Palais de Justice de la 
cite chere a Cezanne, que la rencontre a lieu. Surprise : les auteurs 
ne debarquent pas. C'est Lanfeust lui-meme qui arrive, quasi inco- 
gnito et un peu pataud. On peut passer la commande. 
Les bieres, ga le connait. Et ga I'aide a parler. Potache, s'il montre un 
essaim de jeunes etudiantes court-vetues qui s'assoient a une table 
en riant, il rougit des qu'une d'elles le remarque. Et plonge le nez, puis 
le visage entier dans sa biere (comme quoi, trainer avec un troll...). Et 
pourtant, dans le tome 8 - sobrement nomme La Bete fabuleuse - il 
se fait depuceler. Ca ne s'invente pas. Une des premieres fois que Ton 
assiste au deniaisement d'un perso de bede. C'est aussi le pire moment 
de la vie de Lanfeust : « On &tait en haut d'une des tours a feux du 
port d'Eckmul. Cixi a commence a me vt'oler et j'ai ete... un peu 
rapide I » Le meilleur moment ? « Dix minutes plus tard, au deuxieme 
tour. » 

Humour etale et delectable, comme du Nutella sur neuf albums (le 
dixieme arrivera bien un jour), revendique par des auteurs eleves a 
I'ecole Pilote. Lui, il est « souvent un peu gene par tout ga. C'est 
quand meme bete comme genre d'humour, non ? Pipi caca prout, et 
puis se moquer des gens, comme ca.. » En tout cas, dans Lanfeust 
des etoiles (le tome 1), I'animal appartient, comme sa planete, a un 
noble de la guilde des Princes-Marchands de Meir- 
rion. « J'ai vu chez vous des pays qui essayent de 
dominer economiquement le monde. Ca produit 
des effets terribies, qui finissent par se retourner 
contre eux. Leur demarche est assez semblable a 
celle des Princes-Marchands de Meirrion. » In vino 
Veritas. « Je crois que les hommes sont partout 
les memes. Ceux d'ici sont un peu moins habitues 
aux autres races intelligentes, ga les rend parfois 
plus betes dans leurs reactions." En tout cas, les Terriens sont tout 
autant habitues au business que les Princes-Marchands. Le mag, les 
bedes, le jeu video, le film... on a deja vecu cela avec Lara. 
Critique facile, que notre heros balaye d'un revers de main, comme 
sa chope de biere : « Je suis impitoyable, je surveille tout de tres tres 
pres I Je refuse beaucoup de propositions qui ne me conviennent 
pas, si je sens que la qualite n 'y est pas. Tout ce qui va se faire sera 
controle au maximum. Et puis pour ressembler a Lara Croft, je n'ai 
pas tout ga la... », explique-t-il en montrant sa poitrine. On ne 
demande qu'a le croire. ■ 





« Les hommes d'ici 
sont un peu moins 
habitues aux autres 
races intelligentes » 
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Avec 



ventiiateurs 

inti-poussieres 



Bi-ventilateurs avec liltg^t^poussieres 

Parfaite stability en ovejxjgking grace au pilote Winiox II 

► GPU nVIDIA GeForce4 

► Sortie TV avec resolution jusqu'a 1024x768 



filtres reglables, pour une meilleur qualite visuelle 

► Possibility d'augmenter la frequence memoire de 300 Mhz a 800 Mhz 

► Incroyable vitesse de calcul 3D 

► 1.23 Trillion d'operation/ sec 



WinFasf 



si 



Jeux 3D, T&L et Directxa 

winfast DVD de Leadtek 

Gunlok et Dranez inclus (version complete). 

True Internet Color, Clorltic. 3Deep, Cult3D 



« Winfast A250 Ultra TD 
&cg3 nVIDIA GeForce 4 
~ TI4600 
128 Mo DDR 



Winfast A250TD «,, Winfast A170 DDR TH 

| nVIDIA GeForce 4 fea^ nVIDIA GeForce 4 

Ti 4400 64 Mo DDR 
128 Me DDR 
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TECHNOLOGIES FRANCE S.A 



www.morextech.com 
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Te L.:01 41 47 67 67-FAX:01 47943470 

RESERVEES AUX REVENDEURS 



I.I.M.l'JI.Igl ACTUS 



EN AVRIL, NETE 
DECOUVRE PAS D'UN FIL 



Nouvelles technos 



LART 



sa ns fit ca bouge 



Urlffiiwiwai 



fa 

ViffiHHIIiiilHiKlltM: 



On frole la SF. Matsushita, 
jeu de mots minable s'il en 
est, histoire de dire qu'en 
avril, I'Autorite de Regulation des 
Telecoms a fait part de sa deci- 
sion d'assouptir la reglementation 
visant les communications sans 
fil a courte portee. En clair, vous 
avez du entendre parler de ces 
gens qui utitisaient les anciennes 
frequences radios de I'armee 
pour leur transmission. Des 
connexions au Net ont meme ete 
etablies de cette facon. Et bien 
cela devrait bientot etre regulari- 
se. Enfin, peut-etre...B 



Pour en savoir 
telecom.fr 



plus : www.art- 



ENFIN, ON VERRA BIEN 

Google a 
la trappe 




skJeeves va mettre en ligne 
Teoma, un nouveau moteur 
recherches cense 
concurrencer Google. Ici pas de 
cache mais une nouvelle techno- 
logie. 

II s'agit en fait d'effectuer des 
classements non pas par nombre 
de liens pointant vers une page 
mais par theme. Parmi ces themes 
seront pris en compte les pages 
les plus linkees de I'exterieur. Une 
autre recherche sera egalement 
possible aupres de sites references 
« expert =>. ■ 

I Pour consulter : www.teoma.com 



Petites evolutions informatiques et grands 
chambardements numeriques. Les actualites du 
hardware et des technologies sont decrites ici. 



< AnENDS, J'lMPRIME LE LOFT ET J'ARRIVE I 



Lexmark i3 



Dell et Lexmark ont signe poui 
la distribution exclusive d'unt 
nouvelle race d'impri- 
mantes. L'i3 peut en effet se 
connecter sur un PG mais aussi 
sur un decodeur de television 
numerique. Ainsi toute I'info 
des chaines de services des 
differents bouquets est desormais 
recuperable. Et la qualite me direz- 
vous ? Eh bien e'est carrement la 
meilleure qui soit : I'i3, e'est du 
2400x1200 pixels par pouce ! Qui dit 




mieux ? D'un design plus que reussi 
et pour « seulement » 238 € HT, 
Lexmark devrait frapper tres fort. ■ 



J'YCROISPAS! 



Le Pere Noel n'est 
plus ce qu'il etait 



Le mystere s'epaissit autour de 
I' affaire pere-noel.fr. Qui est qui, 
qui fait quoi ? Suite a des pro- 
blemes sur ce site de vente en ligne 
de produits multimedia, clients et 
fournisseurs ont porte r affaire devant 
les tribunaux. On saura done bientot 



le fin mot de I'histoire. Pour I'instant, 
le site de vente en ligne continue a 
vivre et pas mal de clients s'en trou- 
vent satisfaits. Mystere, mystere. 
Remarquez, si toutes les commandes 
viennent de Laponie, e'est normal 
qu'elles tardent a arriver. ■ 



ENCORE UNE EVOLUTION DANS LES BOTHERS CD 

Futiles, mais tellement 
agreables 



mation sort de nouvelles cou- 
leurs pour ses CD vierges : la 
mode de cet ete sera done dans 
les tons raisin, myrtille, citron vert, 
fraise ou mandarine. Mais bon, 
I'interet ne se situe pas la : les 
nouveaux boltiers pop-out dispo- 
senf d'un ingenieux mecanisme 
d'auto-ejection qui permettent 
d'avoir une epaisseur comparable 
aux slims. Imation annonce aussi 




NOUVEL ATHLON, 
ANCIENNE TECHNO 

II est palot 
Mino... 



Toujours pas de Thoroughbred 
en vue chez AMD. Pour 
preuve, la sortie prochaine 
de ('Athlon XP 2200+. Son cceur 
Palomino devrait ceder la place au 
nouveau, grave en 0,13 micron. 
Rappelons que cela devrait relancer 
la bataille Intel/Amd. Mais il va fal- 
loir attendre qu'AMD se lance... ■ 



AMD3 



FRANCE TELECOM 
S'OCCUPE DE TOUT 

ratio, 

e'est qui ? 



France Telecom propose un 
nouveau service : pendant 
que vous utilisez votre ligne 
telephonique pour surfer, vous 
pouvez rester joignable. 
Classique avec I'ADSL sauf que la, 
e'est pour tout le 
monde. Qa se pre- 
sente sous la forme 
d'un petit logiciel a 
telecharger depuis 
leur site. On peut 
ensuite recevoir 



&. 



Parrivee prochaine de CD-R certi- 
fies en 32 fois. Que du bon. ■ 



ses communica- 
tions sur son PC. A premiere vue, 
ga a I'air plutot pas mal. ■ 

S Pour en savoir plus : http:// 
www.francetelecom.com/ajlo 
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QU'EST-CE QUE C'EST QUE CE P'TIT MACHIN ? 

Kazaa, Ali Baba dans le baba 



Amoins d'etre depourvu 
d'une connexion internet de 
bon aloi, vous devriez tons 
connaTtre Kazaa, grand nom du 
peer to peer. Avec Kazaa, vous 
ecopez d'un logiciel furtif a ('instal- 
lation, Altnet, qui nous vient de la 
societe BOE. Cette derniere devrait 
bientot beneficier du P2P pour 
disperser ses publicites aux utilisa- 
teurs de Kazaa. Ainsi, quand vous 



u^>« 



cherchez Britney Spears sous le 
moteur de recherche, Altnet avec 
votre accord pourra vous proposer 
des publicites pour des produits en 



rapport : bouie Quies, CD de 
Deicide, etc. Les deux societes se 
defendent de vouloir noyer leurs 
utilisateurs sous des tonnes de 
pubs. C'est le « en accord » qui 
souleve pas mal d'inquietudes. 
Pour virer Aitnet de vos durs, faites 
une recherche sur bde*.* pour voir 
oil il se terre et une fois desinstalle, 
partez a la chasse aux fichiers 
residuels. ■ 



CELINE INTERDITE DE 
PLATINE7MEUH... NON 

Ca passe 
ou ca 
casse 



POUR LES FOURNISSEURS ! ' LE DivX SE REGULARISE 



LADSL 
en baisse 
de prix... 



De nouveaux tarifs sont pro- 
poses aux clients profes- 
sionnels et residuels, FAI 
et operateurs de telecommunica- 
tions. Cette baisse significative 
(elle est de 20 %) n'interviendra 
pas directement sur vos factures 
mais devrait permettre aux four- 
nisseurs tiers de s'installer et 
d'etre un peu plus presents (et plus, 
nombreux). On note quand meme 
un elargissement de la gam me 
ADSL France Telecom et de la cou- 
verture geographique. Ceile-ci 
devrait passer de 70 % aujourd'hui 
a 84 % courant 2004 contre les 
80 % initialement prevus. ■ 

■ Pour en savoir plus : 
http://www.francetelecom.com 



A toutes les sauces 



D 



pou 



pent 



ivXete.Digital 

Corp viennent 

des'entendre 
le developpe- 
de futurs 
produits integrant 
la technologie 
DivX. On devrait 
voir debarquer 
rapidement des 
enregistreurs au 
format DivX, des 
baladeurs, des 
juke-box et meme 
des cameras. 

Le son ne sera |^ m 
pas en reste ^^™ 
puisque les deux 
grandes compagnies co 
bien integrer le DRM (Dii 
Right Management) afin 
s'assurer d'une bonne restitu 
tion sonore. A I'heure actuelle 




Di gital c 



nptent 
Digital 



on compte cinqua 
d'utilisateurs. ■ 



de 



Pour er 
http://ww 



savoir plus : 
w.edig.com/ 



MAIS NON ! T'AS PLEIN DE COPAINS DANS TON PC I 



48 FOIS EN GRAVAGE 



Perdu ?Seul dans 
Us lont ce monde de brutes ? 



fait! 



C'est Yamaha qui vient de 
passer ce cap. F1, !e nom 
provisoire mais bien trouve 
de cette bete de course inclut 
meme le DISK@TATOO. Vous 
savez, cette technologie qui 
permet d'inscrire sur les parties 
non utilisees du CD des textes, 
des images, bref du contenu. 
Environ 200 euros. Disponible 
des cet ete ■ 



II suffit de les trouver. 
Symantec a publie une 
enquete qui montre 
qu'en moyenne, un inter- 
naute subit une attaque 
par jour (intrusion...). Pas 
de gros risques bien sur. 
Mais il est amusant de voir 
le nombre de cretins en 
activite. II est aussi inte- 
ressant de constater que 
pour une fois, tout le monde 
loge a la meme enseigne : peu 

importe le debit, c'est le temps de ■ Pour en savoir plus : 
connection qui compte. Au bout http://www.symantec.fr/ 




d'une heure, prerr 




Avec le dernier disque de 
Celine Dion, Sony testait 
grandeur nature un nou- 
veau system e de protection 
(Key2Audio). Celui-ci peut etre 
contourne sans trop de soucis. 
Du moins, beaucoup de news- 
groups, inquiets face a cette nou- 
velle barriere, en font etat. A 
revoir (ou a abandonner). ■ 



DERIVE POSTALE 

Le spam 
version 
La Poste 

www. la poste* net 



En aout dernier, La Poste 
permettait a chaque Francais 
de beneficier d'un e-mail. 
Presque un an plus tard, la barre 
du million d'utilisateurs a ete 
franchie. Mais attention. La Poste 
envisage d'utiliser son fichier 
d'adresses pour se rajouter du 
beurre dans ses cyber-epinards. 
En gros, utiliser vos mails pour 
fake du spam gentiment. Mais ne 
vous inquietez pas (trop), le Cnil 
surveilie cela de tres pres. ■ 

Pour en savoir plus : 
http://www.laposte.net et 
http://www.cnil.fr 
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AVOSTOURNEVIS ! 



Les selections et Les 
configs du mois 




Le clavier Logitech se retrouve a la 
premiere place de par sa grande ergo- 
nomie et son cote pratique (cordless, 
ca change tout). 



CARTES MERES 



AbKKR7A-133R 



MSI 6373 K7H420 



SA7V333 



La KR7 semble a notre avis le choix ideal 
si on a un bon budget a accorder a sa 
carte mere. Achetee aujourd'hui, vous etes 
certain de pouvoir vous en servir pendant 
encore pas mal de temps, d'autant que 
le support d'ABIT France via MOREX 
technologies se renforce. 





PROCESSEURS 



1 Athlon XP 1800+ 175,00 € 

1.8AGHz S0Cket478' 190,00~€~ 



Athlon XP 1600+ 



229,00 | 



L' Athlon est toujours propose au prix 
incroyable de 1 75 €. Gu'attendez-vous ? 
Assurement la meilleure offre du moment. 
Attention toutefois a avoir de la memoire 
de qualite. 



DISQUES DURS 



1 | Seagate Barracuda ATA IV SOGo: 185,00 € 

2 WestemDigjtal 1200BB-5E luDGolSfl.OO € 
3i IBM Deskstar 1 20GXP 345,00 € 



Le Barracuda de Seagate et ses 80Go 
vous assurent d'avoir un disque de gran 
qualite pour un prix peu eleve. 





GRAVEURS DE CD OU DVD 



«x/12*/«xnor 239,00 € 
TDK Cyclone 32X/1 Ok/Mm 199,00 € 

679,00 e 



PWups DVT1BW 2flfl 



Le PlexWriter noir. Pour se demarquer. 
Et puis surtout parce que c'est un 
Plextor 40x. 



par Jerome Firon 



Desormais, Gen4 selectionne du 
matos pour vous aider a vous 
reperer dans la jungle des revendeurs. 
Voici nos tableaux pour chaque 
grosse classe de composants et 
une config phare. On ne va pas 
vous faire le coup des configs 
"bureautique". On s'est lache. 
Alors bons achats et nos amities 
a votre tournevis prefere ! 

Le peripherique vedette 



Ce mois-ci, gros plan sur deux 
accessoires de notre selec- 
tion. Outre notre coup de 
cceur, la GeForce 4 Siluro 
(600,00 € !!!) que vous pouvez retrou- 
ver dans un test complet dans ce 
numero, voici un accessoire plutot 
sympa : la Wacom Graphire 2. 
Cette tablette de 1'illustre specialiste 
en la matiere, Wacom, est livree 
avec un stylet, fleuron de la marque, 
et avec une souris, de tres bonne 
facture, et sans fil qui plus est. Cela 
peut permettre de substancielles 
economies a tous ceux d'entre vous 
qui ne veulent pas une souris pour 
fragger comme des malades mais 
qui privilegient la precision sans 
tenir compte de la vitesse. 



Les caracteristiques de la tablette 
sont les suivantes : 



:■ ACCESSOIRES FOURNIS : Souris sans hi, 


sans pile, sans boule - styles sans hi, sans 


pile - 256 niveau de pression 


RESOLUTION : 1000 dpi 


■ PORT : USB 


■ LOGICIEL FOURNI : : Painter classic 


a ACCESSOIRES FOURNIS : Stylet classic 


Souris sans fil 


GARAUTIF. : 2 ans pieces et maiit-d'<euvre 


dont premiere annee sur site 


S ADRESSE INTERNET : hflp://www.waeom- 


europe.com/fr.'index.as(i 
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55,00 C 





45,00 6 



LlnteliiMouse, de par sa technologie, offre 
un bon compromis entre facilite d'utiiisa- 
tion et d'entretien el precision. 



La config assemblee 
du mois 



CARTES GRAPHIQUES 



1 ABIT Silura GeForce4 T14600 599,00 €_ 



2 Leadtek Winfast 0250 Ultra 579,00 € 

3 Heroies 3D Praphet8500OV ABM 529,00 € 

La Siluro. Coup de cceur du mois. 
Cnere, tres chere mais quelle carte ! 
Retrouvez-la en test. 




Voici la config assemblee qui 
a retenu notre attention. 
Packard-Bell, n°1 en France, 
propose une gamme plus que 
complete et certains de leurs PC 
n'ont rien a envier aux becanes de 
competition assemblies a grands 
coups de visites chez les Taiwanais 
autour de Surcouf. Pour ce mois- 
ci, c'est I'iXtreme 9222 qui a ete, 
.choisi. L'avantage, le SAV et la hot- 
line de la marque. Inconvenient, 
I'ecran optionnel. Le voici en detail. 
Un peu cher me direz-vous, mais a 



ce prix il ne manque rien, ni la 
DDRAM, ni le graveur de DVD. 
Reste la GeForce4 MX. On aurait 
bien sCir prefere une Tl, mais c'est 
bien le seul reproche qu'on peut 
faire a cet ensemble. 
Le mois prochain, on rentrera 
dans la norme et les produits 
selectionnes le seront pour coller 
a un budget un peu plus restraint. 
D'ici la, vous saurez ou ciaquer le 
peu d'argent de Paques qu'il vous 
restait. On se retrouve en juin. 
Bons achats ! 




3 Bo'rtier Antec 1030B 



150,00 € 



La Graphire 2. Loin d'etre un gadget, la 
qualite de finition des produits WACOM se 
retrouve meme sur leurs entrees de 
gamme. Le plus, c'est la souris sans fil 
vendue avec qui permet de faire une 
petite economie. 




It PROCESSEUR : 
| CARTE MERE : 
| MEMOIRE : 
| DISOUE DUR : 

GRAVEUR DVD/CD : 
:■- CARTE GRAPH I0U E : 
| ECRAN (EN OPTION) : 
| CHIPSET SON : 
« MODEM : 
■ CONNECTIQUE : 
| ACCESSOIRES : 



PA Northwood 0,13 micron 2.2 GHz 
Intel B50 

512 MO DDftAM, 266MHz 
120 GO, Ultra DMA-100, 7290trs/mn 
(Zx/1x/4x) et (Sx/4x/24x) 
GeForce4 MX440, 64 Mo DDRAM 
A727 17" pilch 0,27 
Sigmatel Stac975 
56Kbps -V92 
4 USB, 3 FireWire 
Souris et clavier sans fils. 
Tuner TV carte reseau, webcam 

Windows XP, Norton Antivirus 2002, PowerDVD 3.0, FIFA 2001 , ... 
3499 € avec moniteur 17" A 727 



i Le HM704 dune qualite superieure an 
I LF7D2UT ne coute que 70 € de plus que 
! son petit frere. Reprenons pour une fois le 
I slogan de la marque : pourquoi s'en priver ? 





CARTES SONS 



Creative SB Audigy Platinum 289,00 

2 Hercules Game Theater XP 190,00 € 

3 Philips Seismic Edge PSC 705 105,00 C 

L'Audigy est bien partie pour devenir la 
nouvelle reference en carte son. 



Les prix donnes ici le sont a titre indicatif. Ce sont des prix reels 
releves le 10 avril 2002. 



1 


Microsoft SioeMnhder PreosMti 2 




2 


Microsoft SkfeWnter GamepadUSB 


29,00 e 


3 


Thrustmasler ftestam Dual Power 


45J»€ 


L 


5 SideWinder Precision2. 
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LA WIN FAST A250 ULTRA TD 



Tl 4600 : la rolls 



Par Jerome Firon 



Leadtek est present dans la course 
a la puissance avec cette WinFast 
A250 ULTRA TD. Sa gamme s'etoffe. 
Et surtout, elle comprend des 
produits incroyables en GeForce 4. 
Cette carte est I'exemple meme de 
la demesure. 



La A250 
produit et 



Premier point : ['installation. 
La carte est gigantesque. On 
a I'impression qu'on ne va 
jamais pouvoir la caser. C'est juste, 
mais ga passe. On est tout de suite 
impressionne par les deux enormes 
ventilateurs et par !e troisieme, 
passif, a. I'arriere, qui s'etend sur 
une bonne- partie 
de ta surface. Tout 
est done parfaite- 
ment refroidi, 
memoire comme 
GPU. On espere 
que ga ne va pas faire trop de bruit. 
Line fois le monstre installe, on fait 
le tour de la boTte. C'est ga les 
enfants, ga deballe, ga joue et 
quand c'est casse, ga lit la notice. 
Fourni avec, on trouve des jeux 
( DroneZ et Gunlock, bof...) , Win- 
Fast DVD, Cult3D et d'autres outils 
de parametrages. Reste a voir ce 
qu'elle a dans le ventre. 



Torture 

Qui est torture ? La carte ou le tes- 
teur qui devra la rendre a la fin du 
test ? Autant vous le dire tout de 
suite, elle a explose tous les scores. 
Couplee a 128 Mo de DDR, la 
technologie Lightspeed Memory 

Ti 4600 est un excellent 

son prix, quoique eieve, 

est amplement justifie 

Architecture II (LMA II) augmente la 
bande passante memoire dispo- 
nible. Le tout avec bien sOr le 
moteur NVIDIA nfinitFX II incluant 
deux Vertex et Pixel shaders, le dou- 
ble RAMDAC a 350 MHz 
et, last but not 
least. 




suite logicielle bien fourriie. 



le tueur made in NVIDIA, le GPU 
GeForce 4 Ti dans sa version 4600. 
Sur le papier, ga va. On ne s'en fait 
pas trop pour elle : dans ia realite, 
rapidement, on en vient aux memes 
conclusions. Avec 3Dmark 2001 (on 
vous a presente ce programme le 
mois dernier) dans sa nouvelle 
version SE qui prend en compte les 
nouveaux shaders et ['optimisa- 
tion DirectX 8.1, la 



A250 ULTRA TD surpasse les GF3 
Ti500 et autres AT! Radeon 8500. 
La config de test comprenait un P4 
2 GHz avec une carte a base de 
i845 et 51 2 Mo de DDR. Pour ce qui 
est de la resolution, la WinFast 
obtient un score de 9 832 en 1024 
X 768 quand la carte a base 
d'ATI Radeon 8500 piquee a I'ad- 
mlnistrateur systeme de !a 
boTte pour I'occasion affi- 
che 7 701 points. Pour les. 
autres caracteristiques. 
c'est le probleme des 
GeForce4 : elles sont 
trop puissantes et if est 
rare de trouver 
un produit qui exploite 
ritablement leurs 




La bele el ses ventilateurs. 



GPU NVIDIA GF4 256 WITH 

HFINtTEFX II ENGINE 

CARTE MERE : Intel iB50 

FREQUENCE GPJ : 330MHz 

NB 0PER/S : 1 

MEMOIRE : 128MO DDR, 2,9ns 

FREQUENCE MEMOIRE : 650MHz, 4x32BGA 

BANDE PASSANTE : 1D40o/s 

ANTIALIASING ACCLWIEW: oui 

NVIDIA NVIEW : oui 

TV-OUT : Ml 

DVI-0UT : oui 

PRIX ; 539 € 
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capacites. Le meilleur reste 
3Dmark 2001 SE avec les nou- 
veaux shaders. Sur Quake3, on 
arrive a obtenir du 146 frames par 
seconde contre 123 avec la 
Radeon. Et ce en 1 600 X 1200. 
Honnete, non ? Avec L'anti- 
afiasing (4x AA, 32bits, un des plus 
forts), on reste a 72 fps contre 29 
avec la Radeon. Notez qu'on a rien 
contre les Radeons, bien au 
contraire. C'est juste que la, il n'y 
a pas vraiment photo. La WinFast 
A250 est une tueuse. 

Doutes... 

Mais pour le commun des mor- 
tels ? Qu'en est-il ? Redescen- 
dons sur Terre apres cette 
intrusion au paradis. 539 euros, 
ga fait reflechir ? Bien sur que I'a- 
cheteur de cette carte a un PC ad 
hoc mais quand meme... 539 
euros ca peut vous regonfler un 
PC de bien d'autres manieres. 
Sans doute, un vieux scrupule au 
moment de debourser les quatre 
mille derniers francs que vous 
aviez caches sous la moquette 
vous envahira. Ne vaut-il pas 
mieux en effet acheter une carte 
a base de Tl 4400 ? 
Un exemple pour illustrer le 
diiemme : Leadtek propose deux 
cartes a base de Ti4400. On 
trouve la A250 TD et la A250 TDH. 
Les deux ont des performances 
relativement proches de celles 
de la Ti 4600, mais pour un prix 
bien inferieur. De plus on 
annonce I'apparition du Ti 4200 
disposant lui aussi d'un rapport 
qualite-prix imbattable. Si les 
jeux qui exploitent vraiment les 
Ti 4600 ne sont pas encore la, a 
q.uoi bon me direz-vous. Si vous 
etes pret a payer le prix fort 
allez-y ! La A250 Ti 4600 est un 
excellent produit et son prix, 
quoique eleve, est amplement 
]ustifie. II y a encore de I'eau qui 
va couler sous les ponts avant 
de voir la premiere carte a base 
de R300 ATI debarquer. D'ici la, 
NVIDIA reste en situation de 
quasi-monopole sur le creneau 
de la demesure. 

Un dernier point : vous n'etes 
pas sans s a voir (depuis que 
vous avez lu les actus) que NVI- 
DIA connatt quelques soucis au 
sujet de la gestion de ses comptes. 
Quelles vont etre les synergies 
qui vont s'operer entre les 
GeForce 4 et cette fraude ? Le 
prix va-t-il baisser ou les 
GeForce 4 vont-elles tirer d'un 
mauvais pas NVIDIA ? Soutenir 
NVIDIA et acheter une GeForce4. 
Ou refuser de cautionner cette 
societe... Vous pouvez toujours 
demander conseil a Accenture ! 
Pour finir sur une bonne note, 
achetez la A250 si vous en avez 
les moyens. Elle en vaut vraiment 
le cout. Si vous etes limites (en 
argent, bien sur), attendez. ■ 



PCMARK 2002 DEBARQUE EN FORCE 

Loignon fou 
a encore frappe 

Par Jerome Firon 

Vous vous souvenez sans doute 
du dossier Benchmark du mois 
precedent. MadOnion sort ce 
mois-ci un nouveau bench, global 
celui-ci, qui promet. Voyons voir 
de quoi il retourne exactement. 




Simple L'interlace est toujours aussi claire. 



PCMark2002 est comparable a 
Sandra. Ce nouveau produit 
va done vous permettre de 
faire le point avec votre PC. II 
convient aussi bien aux profes- 
sionneis qu'au grand public, et est 
en cela aide par sa tres grande 
ergonomie. Comme pour les autres 
produits precedemment presentes, 
PCMark2002 propose une interface 
simple ou tout est automatise. On 
retrouve egalement la possibility de 
se connecter sur le site MadOnion 
pour des resultats obtenus et 
traduits sous la forme de scores. 

Qu'est-ce qu'on y trouve ? 

Tout, ou presque. Fonctionnant 
avec I'ensemble des OS Microsoft 
(Windows 98, ME, 2000 et XP). il 
permet de diagnostiquer toutes les 
parties de votre PC. Mais il va 
encore plus loin. Les tests micro- 
processeurs utilisent les routines 
les plus standard comme les plus 
poussees. Les tests memoire sont 
completes par des tests des caches 
L1 et L2 de la memoire video et aussi 
du bus AGP. 

Pour le disque dur, on trouve des 
tests classiques d'ecriture et de lee- 



I J<l 




_ Display Mi 
; H Texture Formats 
^30 CapabiKias 
3 ■ Memory Into 
m E2 Motherboard Info 

ig Moriorlnfo 

I @ Powei Supplv Mo 

f§ Operating System I rVo 
SS Hard Disk Info 





Piote rjalfichage pmcipal 








NVIDIA GeFoice2 GTS/GeForce2 Pro 


Total Local Video Memory: 


um 






Total AGP Memory: 


56 MB 


Display Driver 




Display Driver Version: 




Driver WHQL Certified: 




Max Texture Width: 




Man Tenture Heigjht 


2048 


Max User CSpping Planes: 




Max Active Hardwae Lights- 




Man Texture Blemfcig Stage: 








Vertex Shadei VersJon: 





OxIOde 
0x0150 
0x815al4S2 



J^ 



| Pfia 



Global Comme dans Sandra, le moiniire composanl de voire PC est examinee 



ture, ainsi que de copies. On trouve 
un test de torture pur et dur : mon- 
tee en charge du processeur, tests 
memoire et video simultanes. Tout 
le travail effectue sur Video2000 a 
ete reactualise et 
incorpore, ce qui 



D'une approche plus facile que 
Sandra, beaucoup d'entre vous le 
prefereront. Pourtant, Sandra offre 
plus de profondeur dans les dia- 
gnostics, vous dqnnant des tips 



PCMark decroche 
permet de beneficier (_ g pa [ me qrace a son erqonomie 

d'un audit d'une r J . '. i 

et sa vaste etendue 




qualite de lecture 
DVD, notamment 
dans le desentrelacement. Pour la 
video, ce n'est pas fini puisqu'il y a 
aussi un test d'encodage et de 
decodage MPG4. Pour les posses- 
seurs de Windows XP, il y a aussi un 
onglet reserve aux nouvelles capa- 
cites GDI et 2D. Et pour ceux qui ont 
un portable, on trouve meme un test 
de batteries. 

MadOnion signe la un produit a la 
hauteur de sa renommee et une 
nouvelle reference pour le bench- 
mark professionnel et grand public. 



pour ameliorer votre machine. Une 
version de demo de PCMark est 
disponible sur le site de MadOnion. 
N'hesitez pas a vous la procurer 
(8.47Mo), elle vaut largement le 
detour I ■ 



Pour telecharger la demo : 
http://gamershq.madonion.com/download/7pc 
mark2Q02.slitml 
Prix : 39,95 $ 
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TOUT EST DIT DANS LE TITRE, NON ? 

KR7A-133RVIA 
KT266A SOCKET A D 



par Jerome Flron 



Sous ce nom 
a rallonge se 
cache la 
nouvelle carte 
mere Abit, sur 
laquelle vous 
feriez bien de 
fixer votre 
Athlon XP 
1800+. Pratique 
et surequipe, 
voici un produit 
quasi parfait 
qui arrive a 
point pour 
monter un 
PC AMD. 



Abit vient done de sortir une 
nouvelle carte mere. Comme 
toujours avec la marque 
inventrice du jumperless, vous ne 
trouverez pas de cavaliers sur celle- 
ci. Cette version de la KR7 comporte 
un controleur RAID (RAID ATA133 
Highpoint HPT372). Pas de carte 
son integree, Abit reste dans 
I'esprit bidouilleur integral dans le 
sens noble du terme. C'est ainsi 
que le Soft Menu III vous permet de 
parametrer entierement les perfor- 
mances de votre carte et de votre 
PC. Le FSB se regie ainsi par pas 
de 1 MHz entre 100 et 250 MHz. 
Precis. De meme, le vol- 
tage du processeur peut 
etre regie par pas de 
0,025 Ventre 1.1 et 1,85 
V. Tout ceci va laisser 
libre cours a vos talents 
d ' overclocker. Encore une chose 
bien pensee, une version CD du 
document est fournie sur le 
flashage du Bios. En esperant que 




vous le lisiez avant de rater cette 
delicate epreuve et que votre PC et 
done votre lecteur CD ne soient 
K.O. D'ailleurs sachez qu'un jum- 
per se cache sur cette carte : il serf 
a resetter le BIOS. 

Qa me branche 

Cette carte supporte les proces- 
seurs AMD Duron de 600 MHz a 
1,2 GHz, les Athlon de 700 MHz a 
1,4 GHz et ce qui devrait vraisem- 
blement le plus vous interesser, les 
Athlon XP qui s'etalent de 1,5 a 
2 GHz. Elle offre egalement pas 



Tout L'interet de cette carte 

se trouve dans son ergonomie 

due au Jumperless. 



mal de possibilites grace a ses 
nombreux ports : six ports PCI, un 
port AGP bien sur, et quatre 
banques memoire DDR. Le chipset 



est un VIA KT266A. On trouve ega- 
lement quatre canaux bus Master 
IDE pouvant supporter chacun jus- 
qu'a quatre peripheriques Ultra 
DMA. Ce sont deux de ces canaux 
qui supportent le RAID 0/1/10. Un 
port Wake On LAN integre et un 



CPU: 
: AMD Athlon XP 1500+ - 2000 
AMD Athlon 700MHz - 1,4GHz 
AMD Duron 600MHz - 1.2GHz 

■ CHIPSET ; 
VEAKT266A/VUVT8233A 



s DIMM DDR SDRAM 

it PG1600/PC210O 



header Wake On Ring completent 
le tout. En plus de tout cela, cette 
KR7 est livree avec une flopee 
d'utilitaires, deux cables IDE 80, un 
pour le lecteur de disquette et deux 
connecteurs USB supplemental. 
Du bonheur. ■ 



2 canaux Bus MasteriDE supportani jusqu'a 
4 peripheriques Ultra DMA 33/667100/133 
2 canaux Bus MasterlDE supportant 
jusqu'a 4 peripheriques 
Ultra DMA 33/65/100/133 (RAH) 0/1/10) 




PHP, gestion ACPI, DMI, anti-virus BIOS 
FONCTIONS : 



Port Wake On LAN integre 

Wake on Ring header 

IfDATX/RX 

intra DMA 133/RAID 

Controleur HighPoint HPT372 IDE 
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LE Z560 DE LOGITECH 



C'est Georges 
Lucas qui me les 
a vendues 



par Jerome Firon 



Logitech sort deux kits d'enceintes 
le Z560 et son petit frere, le Z540. 
Le premier, avec ses 400 watts de 
puissance Gros plan sur I'arme 
ultime pour s'isoler a la redac et 
pousser les murs. 



En 2000 : Logitech a rachete 
Labtec, entreprise specialisee 
depuis des lustres dans les 
enceintes bon marche. Aujourd'hui, 
la firme nous presente le fruit de 
cette union : un ensemble demo- 
niaque de 400 watts, le Z560. 
Son caisson a une puissance de 188 
watts, et chaque satellite affiche 



53 watts. Un peu trop pour un 
PC ? Et ce sont des fans de DivX 
avec 15 Go de MP3 sur leur 
disque dur qui disent ga ? Allons... 
Rien n'est trop beau. Et de la 
beaute, parlons-en. Le Z560 est 
plutot reussi de ce point de vue. 
Chaque satellite dispose d'une 
phase plug en aluminium poii pour 



eviter toute vibration et une 
meilleure dissipation de la chaleur. 
Pour obtenir un look et un son 
plus agressifs, leurs grilles de pro- 
tection peuvent etre retirees. 

Technologies employees 

Ces enceintes 4.1 sont certifiees 
THX et beneficient d'une techno- 
logie propre a Logitech, le M3D. A 
partir de sources stereo a deux 
canaux, le son est reparti comme 
suit : sur les deux enceintes fron- 
tales, on restitue le signal. 
Sur les deux arrieres, un effet proche 
du Dolby Surround a pour effet de 
creer un effet d'immersion que Ton 
peut comparer a une ambiance live. 
Le Z560 ayant regu la certification 
THX, cela nous amene a penser 
qu'il a un bon niveau de performan- 
ces. Qu'en est-il reellement ? 




I THX 4,1 

Technologie M3D Matrix 

Subwoofer de 8" 

4 satellites avec phase plugs en alu 
I Puissance de 400 Watts 

Commanrle centrale SopundTouch 
| Certification THX 4.1 

Prix 1 299 euros. 



Pleinlesyeux Pourei 



Les performances 

Une chose est claire, le Z-560 est 
puissant. Place bien au milieu de 
la redaction, il a permis de briser 
quelques tympans lors de son test. 
II semble que le son soit meilleur 
sans les grilles de protection : cela 
evite pas mal d' attenuations. La 
restitution est tres fine avec un 
soin tout particulier porte au sus- 
tain. Teste avec des jeux recents, 
tout passe sans problemes. Des 
jeux comme FIFA qui sont prevus 
pour le Dolby Surround se trouvent 
magnifies avec cet ensemble. Vers 
40 Hz, on trouve la frequence de 
resonance du caisson de basse. 
Dans cette plage de faibles fre- 
quences, le son est booste. Tout 
est pilote par une unite de com- 
mande SoundTouch verticale qui 
permet d'affiner i'ambiance sonore 
grace a des commandes separees 
pour le M3D, le volume, la reparti- 
tion et les graves. Tous les enre- 
gistrements passes en test qui 
allaient du repertoire classique aux 
enregistrements live de death sont 
passes brillamment, chacun ayant 
une restitution adequate. 

Au final 

II est clair que pour son prix 
(299 €), trouver un ensemble 4.1 
d'aussi bonne facture est une 
aubaine. Le son est merveilleuse- 
ment restitue et la technologie M3D 
joue son role d'immersion a la per- 
fection. La serie Z de Logitech 
risque de devenir une reference. 
Elle est une solution pas forcement 
abordable mais indispensable pour 
les passionnes de jeux, de 
DivX/DVD et de MP3 que vous etes. 
Une fois que Ton y a goute... ■ 
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lil»H«HMISHg TUNING POUR JOUER 



OPTIMISEZ JEDI KNIGHT 2 



Que La GeForce 
soit avec vous ! 



par Jerome Firon 



"Je me souviens d'un temps que les 
moins de deux ans ne peuvent pas 
connaitre." Charles A., fan de 
Quake3. Avec ce jeu, on pouvait 
reellement savoir ce que sa carte 
graphique avait dans le ventre. 
Depuis, les GeForce ont fait leur 
chemin : une GeForce2, avec une 
bonne config, suffit pour un jeu 
utilisant le moteur de Quake3 avec 
une resolution de 1 024 X 768 en 32bits. 




La console Paris Jedi II, elle est tres ergpnomique. 



Le jeu du mois a tuner, c'est Tout d'abord, la console de relachant a ne pas laisser traTner 

Jedi Knight 2. II utilise le debug. On I'obtient en appuyant un « ft ». On peut y rentrer pas mal 

moteur de Quake3. Avec un sur « SHIFT » et sur « n » ( la tou- de commandes. Pas besoin de les 

processeur correct et suffisamment che a gauche de « i& » et au- taper entierement, il y a une com- 

de memoire, ga devrait toumer. dessus de « TAB >•). Attention en pletion automatique. Taper les 




Sale tele Avec un nombre de polygenes restreint, le jeu torn 



les plus basses conligs. 



quatre premieres lettres et 
appuyer sur « TAB » pour les 
faire defiler. L'ensemble des 
commandes est accessible via la 
commande cvarlist ou cmdlist. 
On peut scroller dans la fenetre 
avec PAGEUP et PAGEDOWN. 

■ Premier tip : pour connaftre le 
reglage par defaut d'une com- 
mande, rentrer son nom sans 
parametres : la valeur actuelle et 
la valeur par defaut s'afficheront. 

Vayons d'abord comment augmen- 
ter la vitesse d'affichage. Pour se 
reperer, un compteur de frames : 
cg_drawFPS 1. 

Avec cg_drawtimer 1, on affiche 
un timer qui montre le temps passe 
dans le niveau. Vous pouvez aug- 
menter votre champ de vision avec 
la commande cg_fov X ou X varie 
entre et 360 (80 par defaut). Avec 
cg_gunautofirst 0, vous desactivez 
le passage a la vue subjective 
automatique par la prise d'arme. 
De meme, cg_saberAutoThird 1 
fait passer a la vue a la troisteme 
personne. 

Allons un pen plus loin 

■ Deuxieme tip : Dans Jedi Knight 2, 
pour simuler le balancement du 
personnage et de son arme, on a 
I'impression qu'il se dandine. Qa 
mange un peu trop de ressources a 
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TUNING POUR JOUER LI»IIVK'JMI4 




TOUTE PETITE CONFIG ? 



• Virer tout dans les options du jeu. Mettez geometrte detail a low. Cela 
ne baisse pas le nombre de polygones des personnages et des vaisseaux. 
Pour cela il faut entrer rjodscale 0. Avec cg_drawgun 0, I'arme n": 
plus. Avec tout ga, le jeu gagne alors 20 % de rapidite. 



votre gout ? On desactive avec ces 
cinq commandes : cg_bobroll 0, 
cg_runpitch 0, cg_runroll 0, 
cg_bobup et cg_bobpitch 0. 

■ Troisieme tip : un peu superflu 
mais c'est toutefois le premier pas 
vers une meilleure prise en main 
du jeu : le BULLET TIME. Quoi ? 
Le BULLET TIME dans Jedi 
Outcast ? Ca s'en rapproche en 
tout cas. Creez un fichier texte. A 
I'interieur du fichier, recopiez ce 
qui suit : 

set tscaletoggle « vstr tscale03 » 
set tscalel « timescale 1; set 
tscaletoggle vstr tscale03 » 
set tscale03 « timescale 0.3; set 
tscaletoggle vstr tscale » 



bind b « vstr tscaletoggle » 

Le « b » de la derniere ligne, c'est 
la touche avec laquelle vous allez 
activer et desactiver la fonction 
de ralentissement plus tard. Pour 
utiliser une autre touche, changez 
b. Evitez les touches employees 
dans le jeu, c'est mieux... Vous 
pouvez encore plus ralentir le 
temps si vous diminuez le time- 
scale 0.3 : avec timescale 1 le jeu 
tourne a sa vitesse normale. 
Quand vous avez rentre les com- 
mandes, sauvez le fichier sous le 
nom autoexec. cfg dans le dos- 
sier Base du repertoire d'install 
du jeu et voila. 

Pour activer tous les cheats pre- 
sents, passes et a venir, il faut 



d'abord executer la commande 

qui suit : helpusobil. Pluto; 

sympa comme nom. Voici une 

petite liste de commandes inte- 

ressantes : 

God c'est I'invincibilite. 

undying 999 points de vitalite. 

give all toutes les armes et tous les 

equipements. 

noclip plus de tests de collisions : 

traverser les murs, flotter dans 

le vie. 

notarget vous ne serez plus vu par 

les ennemis. 

maptransition x passez au niveau 

suivant tout en conservant les 

objets deja obtenus. La liste des 

maps est obtenue par nextmap. 

Malheureusement cette commande 

ne passe pas dans tous les 

niveaux. 

Enfin la base de tout : pour ame- 

liorer les temps de chargement un 

peu longuets de ce jeu, il faut 

toucher a la resolution et a la 

memoire. Pour la memoire, pas 



de secrets : deboursez. Pour la 
resolution, la non plus pas de 
mysteres ; il faut baisser. 
Les resultats sont toutefois 
spectaculaires. 

L'anisotropie et 1'activation 
des filtres. 

Que serait un jeu avec le moteur de 
Quake3 sans le tips sur I'acti- 
vation des filtres anisotropiques. 
Reponse : rien ! 

Meme chose que pour Return to 
Castle Wolfenstein ou Medal of 
Honor. Activez les fiitres et fini 
les textures delavees. Meme une 
GeForce2 MX en 1024x768 et 
32bits de couleurs possede 
encore assez de reserve pour 
faire ga. Ne croyez pas unique- 
ment en I 'option filtre dans le 
SETUP graph ique mais activez 
aussi dans le menu du driver de 
votre carte graphique la qualite 
maximale. ■ 
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a HIGH TECH 



Ce mois-ci, beaucoup de 
produits nous viennent du pays du 
Soleil-Levant. Classique. Au 
programme comme toujours, 
design, gadgets ultra-sophistiques 
et autres accessoires qui vont 
transformer votre PC tout gris en 
organical speed machine. 



Super-tanker de MP3s 




Un espion 
dans la poche 



Sous ses airs de gadget, 
L'Esplon de DigitalDream | (^SpiCtf 
est un veritable appareil ~*s 

photo. Pouvant aussi servir de 
camera ou de webcam, ii peut 
stocker 20 photos en 352 X 288 ou 
80 en 176 X 144. Un peu leger me 
direz-vous. Mais c'est a I'image du 
produit : quelques grammes pour 
58 mm de largeur sur 38 de haut. 
Si on ajoute 2 MB de SDRAM et un 
port USB.vous aurez de quoi vous 
prendre pour un vrai prive. Une 
belle carriere qui s'offre a vous 
pour un prix lui aussi mini. 



Prix : environ 70 euros 
Adresse internet : 
http://www.digitaldreamco.com/fr/ 




Rio est surtout connue du 
grand public pour avoir ete 
parmi les premieres socie- 
tes a proposer des lecteurs de 
MP3 portables. La marque conti- 
nue dans ce domaine, mais cette 
fois avec un lecteur de salon. Un 
lecteur, que dis-je, un container, 
un cargo. Avec son disque dur de 
40 Go, le SONICblue Rio Central 
s'integre parfaitement dans votre 
systeme hi-fi. II prend egalement 
en compte le format WMA qui se 
developpe de plus en plus du fait 



- T 



Au doigt et a I'oeil 

e luxe absolu. L'habit ne fait 
pas le moine mais la, ga y 
■^contribue. Enerpoint propo- 
se des tours surequipees avec 
un controie totale de I'alimenta- 
tion et des ventllateurs. Toutes 
les commandes sont regrou- 
pees autour d'un ecran LCD 
en facade. Recommande par 
AMD, excusez du peu. Le 
design de I'ensemble est 
tout bonnement incroyable 
et surtout tres pratique. 
Tout en bas, vous trouverez 
un acces facilite au port 
USB, FireWire et aux 
connectiques de votre 
carte son. Du tuning de 
grande classe. 

Prix : non communique 
mais relativement eleve. 
Adresse internet : 
http://www.enerpoint.com 




d'une meilleure compression. 
Encore plus fort, il est dote d'un 
graveur de CD-R/RW et d'un 
modem.... Notons enfin que le 
rapport Signal/Bruit est de 
101, 5dB et que les transferts se 
font aisement grace a un port 
USB. Telecom man de bien sur. 
Grand luxe. La totale. Cool... 

Prix : 1 500 dollars US 
Adresse internet : 
http://sonicblue.com/default.asp? 
menu=Company 



Le distributeur a avale 
mon appareil photo 



Vous pensiez avoir tout vu 
avec L'Espion ? Allons, 
ailons. Ce serait mal connatt- 
re les Japonais et leur minimania. 
Fuji a lance depuis le 1 er avril (ce 
n'est pas une blague) I'Eyeplate. 
C'est un appareil photo au format... 
carte de credit. Pour seulement 6 
mm d'epaisseur. batterie comprise, 
vous pourrez stocker vingt-slx ima- 
ges JPEG en 640 X 480 (VGA) ou 



101 en 320 X 240(QVGA). II ont 
reussi la prouesse de pouvoir 
directement recharger la batterie 
grace au port USB integre et d'a- 
voir ainsi une autonomie de 500 
prises de vue. Messieurs, cha- 
peaux bas. 

Prix : 10 000 yens 

Adresse internet : http:// 

www.axia.co.jp/news/an028.html 
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Salut p 
c'est moi 



Le prix d'une voiture. C'est 
pour couper court a toute cri- 
tique vis-a-vis rje cette 
rubrique. Oui, c'est des jouets... et 
patati et patata... Ce robot, meme 
s'il est produit par Bandar, plus 
connue chez nous pour ses jouets, 
a vu son developpement commen- 
cer en 1996. II est capable de 
reconnattre le visage de sept 
personnes a la foss et d'identifier 
egalement leurs voix. Couple a un 
systeme d'expression corporelle et 



NONO 



vocale (10 000 structures de phra- 
ses, 1 000 mots de base et 100 
supplementaires par apprentlssa- 
ge), cela lui permet de prendre part 
aux conversations de ses proprie- 
taires ! Banda'i envisage sa com- 
mercialisation d'ici trois ans. Mettre 
deux euros de cote par mois ne 
suffira pas... 

Prix : pfiouf... 

Adresse internet : http://www.ban- 

dai.co.jp/bandai_e/index_e.html 



Blablamouche 



Vous etes equipe d'un PDA ? 
C'est un peu trop banal, 
messieurs. Depasse. Ce 
qu'il vous faut, c'est I'ultime 
accessoire. Un Blabbermouth. 
Vous introduisez votre telephone 
portable a I'interieur et vous pou- 
vez des lors utiliser I'ecran tactile 
pour ecrire ou dessiner. Cela fait, 
i'appareil numerise le tout et I'en- 
voie en attachement par mail via 
le GSM. L'idee est bonne, le pro- 
duit aussi. Reste que le porte 
Post-It et I'attache-crayon font un 
peu cheap. Dommage. Mais pour 
ce prix, c'est deja pas mal. 

Prix : 99 dollars US 

Adresse internet : http://www.air- 

lib.com/product_features.html 




2002¥3fl «TSS«* («) / «TWPS!S (») 

Matsushita, es-tu la ? 



On frole la SF. Matsushita, 
la pieuvre techno japonaise, 
a developpe un systeme 
d'enceintes base sur un nouveau 
mode de restitution sonore : 
The Sound Window. Prevue pour 
etre commercialisee d'ici un an, 
cette enceinte n'a pas de haut-par- 
leurs classiques. Ici, une fine mem- 
brane placee a quelques microns 
au-dessus de I'ecran de votre PDA 
ou de votre ecran se met a vibrer 
sous I'impulsion modulee d'une 
fine injection d'air. Meme si I'utili- 




Un bon remede 
contre le cafard 



On finit par un produit deja 
ancien mats qui fait tou- 
jours son effet. Egalement 
developpe par BandaT, le 
Wonderborg est un add-on 
incroyable destine a la console 
Wonderswan. Ce petit scarabee a 
monter soi-meme est bourre de 
capteurs : il reagit a !a lumiere, au 
toucher et aux ordres transmis par 
la console via le port infrarouge. II 



reconnaTt egalement les autres 
Wonderborgs. II existe en deux 
versions ou seule I'apparence 
change. Et comble de ia nouveau- 
te, Banda'i dispose d'une version 
anglicisee. Du bonheur a tartiner. 

Prix : 150 euros en import. 
Adresse internet : 

http://www.swan.channeI.or.jp/borg/ 
backnum/data/english.html 



sateur touche son ecran, la mem- 
brane vibrant entierement, les 
pertes sont limitees. Ce procede 
semble applicable a beaucoup de 
produits et pourrait resoudre les 
problemes d'encombrement et de 
consommation de la restitution 
sonore. 

Prix : NC 

Adresse internet : http://www.mat- 

sushita.co.jp/corp/news/official.dat 

a/data. dir/jn020327-1/jn020327- 

1.html et en jap! 
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AIDE 



LE GUIDE DU PARFAIT DICTATEUR 

Tropico et 
Paradise Island 



Par Leo de Urlevan 



La sortie du coffret Tropico et 
de son add-on officiel Paradise 
Island est I'occasion de revenir 
sur ce jeu de gestion assez 
difficile, mais tenement fun. 
Bien reussir une partie demande 
quelques automatismes qui 
seront mis en valeur 
dans cette aide de jeu. 




En mission II ■■;;■: ■■:■.;■ .1, ..::;,- iv\ 



Tropico : les cheats codes 

Void les principaux. Pour les activer, il 
faut maintenir la louche CTRL enfon- 
cee et les saisir 
PESOS : 20 000 credits 
CONTENTO : augmente le bonheur 
des habitants 

RAPIDO : construction rapide du 
batiment selectionne 

Tropico : generates 

Le nerf de la dictature : la guerre 
Pour ne pas avoir d'ennemis sur I'Tle, 
mieux vaut plaire a tout le monde. 
Mais ce n'est pas franchement facile, 
tout ne peut pas se faire simultane- 
ment. En revanche, le fait de ne pas 
avoir d'argent est clairement ce qui fait 
perdre la partie, du moins au bout de 



quelques annees. II est tres facile 
d'obtenir de I'argent. L'idee, c'est d'en 
avoir beaucoup. II faut done travailler 
a flux tendus (un minimum de 
stocks, des ventes immedia- 
tes). Les infrastructures doi- 
vent etre efficaces. Si votre 
carte va clairement etre divisee 
en deux ou trois zones, privile- 
giez celle qui va rapporter le plus 
d'argent. Ce ne sera sans doute pas 
le centre-ville mais peut-etre I'exploi- 
tation de la mine d'or ou les champs. 



les 
Pi 



Tout depend de Hie et il faut verifier 
au coup par coup. Chaque partie que 
vous allez developper contiendra au 

En general, ce sont 
communistes qui se 
aignent tes premiers 

minimum un BTP et une entreprise de 
transports. Si vous possedez une 
zone tres aurifere, n'hesitez pas a en 
construire plus car vous avez sans 



doute de grands projets en tete. II 
faut done que Tor se transforme rapi- 
dement en cash. Le probleme est le 
meme pour le bois ou la nourriture. 
Bien vite, vous vous rendrez compte 
que dans 90 % des cas, une lie se 
divise en deux zones : d'une part la 
ville qui pourra etre assez attrayante, 
et d'autre part les constructions 
Industrielles. II y a une troisieme pos- 
sibilite : I'endroit ou vous installerez 
les touristes. Btentot, les premiers 
messages des malheureux habi- >» 
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DES MILUERS D'AUTRES ASTUCE5 ET DAUTRES SOLUCES PAR TELEPHONE AU 

08 926 88 926 



IE 0900 702 11 



115 *STU el 3615 SOW 




EEGCSEa 



BMTyeis; w DC; §mm§> 



composez 

sur votre M'mitel 



les nouveautes 
les anriens jeux 



NUDGE Interactive S3 3675 0,34 £/mn 
0892 0,34 €/mn 
0900 0,45 €/mn 



LA BANQUE N°l EN EUROPE 

(tous supports confondus: magazines, CD, internet, Minitel...) 



AIDE 



>» tants vous parviendront. En 
general, ce sont les communistes qui 
se plaignent les premiers. II leur faut 
des logements. Ne comptez pas 
devenir promoteur immobilier sur 
Tropico, ce n'est vraiment pas renta- 
ble. En fait, I'ideal est de construire 
des habitations qui permettront aux 
travailleurs d'exercer leurs activites 
pres de I'endroit oil lis se reposent 
pour qu'ils produisent et gagnent 
plus d'argent. En effet, s'ils ont toute 
la carte a traverser pour piquer un 
roupillon, pendant ce temps, ils ne 
travaillent pas. Bref, ce sont des 
salaires depenses pour rien. Vous 
pouvez meme vous permettre des 
loyers gratuits. Mais attention, si vous 
instaurez ce genre d'habitude, veillez 
a ce que tout le monde en profite 
sinon, les communistes y verront 
encore une inegalite. Si vous arrivez 
a etablir un juste equilibre entre une 
production rentable et des loyers 
gratuits, vous plairez a la fois aux 
capitalistes et aux communistes. 
Pratique en cas d'election. 

Des factions plus interessantes que 
d'autres 

Si vous avez un peu d'argent de cote, 
les autres structures a privilegier sont 
ceux de I'enseignement et ce, pour 
deux raisons. La premiere est 
evidente : vous vous mettez les 
intellectuels dans la poche. La 
deuxieme est interessante sur- t 

tout a long terme. Les structures 
les plus cheres necessitent des 
personnes ayant fait des etudes, 
primaires ou secondares. On peut 
payer leur venue sur Tile si on est tres 
presse. Mais cela coute de plus en 
plus cher. La premiere personne que 
vous importez coute cinq cents dol- 
lars. La dixieme coutera mille et la cin- 
quantieme trente mille. Le lycee et le 
college permettent une formation 
continue de tous les habitants de rile. 
Vous ne serez jamais en manque. Si 
vous optez pour cette solution, la plus 
sage, n'hesitez pas a investir dans des 
professeurs. Dans les scenarios ou il 
faut mettre un peu d'ordre, le college 
est vital car il peut se transformer en 
ecole miiitaire. Les armureries ne sont 
plus jamais vides. On peut vraiment 
occuper toute la carte avec des sol- 
dats. Si vous avez un tres haut niveau 
inteilectuel et que vous ne savez plus 
ce qu'il faut construire, pensez aux 
soins medicaux. Ca apaise un peu 
toutes ies factions et permet de ne pas 
perdre les gens tres instruits. A long 
terme, cette solution se revele assez 
economique. Le fait de construire des 
eglises ou des cathedrales, en revan- 
che ne permet que de satisfaire la fac- 
tion religieuse mais certainement pas 
de profiler d'autre chose. Bref, si vous 
voulez vous mettre une faction a dos, 
choisissez plutot les religieux. En plus, 
le batiment lui-meme, I'eglise, coute 
tres cher. 

Enfin, il ne faut pas oublier nos amis 
les militaires. Grace a i'enseignement, 
ils vous couteront moins cher. Les 
veritables maitres de I'ile, ce sont eux. 



Paradise Island : generalites 

Toutes les remarques formulees pour 
Tropico sont valables pour son add- 
on. Mais en ce qui concerne I'argent, 
il faut bien comprendre qu'il y a vrai- 
ment moyen d'en engranger encore 
plus et ce, grace a deux batiments. 
Pour les connaisseurs, cela ressem- 
blerait davantage a n'importe quel 
Settlers, dans une version allegee. 
L'or etait deja rentable, il le deviendra 
encore plus avec la bijouterie indus- 
trielle. II fait bien comprendre que la 
fabrication des produits finis prendra 
un peu plus de temps. II faut aussi 
absolument creer des specialistes 
pour transformer l'or en bijoux. 
L'investissement est assez enorme 
au debut mais quand on gagne trente 
mille dollars par chargement de 
bateau, on se dit qu'il n'y a pas a 
hesiter. Dans le meme temps, il ne 
faut pas oublier de s'occuper des 
habitants. II est assez facile de les 
negliger avec une telle manne d'ar- 
gent. De la meme maniere, le bois 
peut se transformer en meubles. C'est 
aussi tres rentable mais il faut bien 
avoir en tete que cette industrie com- 
porte une etape supplemental : les 
troncs sont coupes, partent en direc- 
tion de la scierie et les planches sont 

Dans Tropico, il y a de 

res bons moyens pour 

gagner les elections 

assemblies dans la fabrique de 
meubles un peu plus tard. Tout ceci 
est tres long, mais contrairement a 
l'or, ies arbres se trouvent dans n'im- 
porte quelle mission. 

Paradise Island : 
les nouveautes 

Sur les dix nouvelles structures, nous 
venons d'en voir deux. La plupart 
des autres appartiennent a la cate- 
gorie tourisme et ce n'est pas un 




Ca se couure Or ne peut rien faire pendant I'ouragan. 



hasard. C'est une nouvelle fagon de 
s'enrichir et de creer de tres befles 
zones. Les missions sont maintenant 
rangees de fagon thematique et 
beaucoup d' entre el les sont dediees 
a ce commerce. Ces missions sont 
les plus difficiles car les investisse- 
ments sont aussi importants que 
pour les habitants de Tropico. Bref, 
difficile en plus dans ce cas d'inves- 
tir dans une industrie comme les 
meubles ou les bijoux sans craindre 
un coup d'etat. Si neanmoins, vous 
pouvez creer une mine d'or pres d'un 
embarcadere, ne vous genez pas. 
Les investissements seraient alors 
minimes. 

Tropico et Paradise Island 

Elections, pieges a cons 
Dans Tropico, il y a de tres bons 
moyens de gagner les elections. 
Plaire a toutes les factions ne semble 
pas toujours realisable. Lorsque les 
elections approchent (avec le add- 
on, vous avez en permanence les 
sondages d'opinion), vous pouvez 
lancer des decrets. Ils sont vraiment 
tres interessants pour vous reconci- 
lier avec une faction. Si vous voyez 
votre popularity chuter, mettez le jeu 
en pause et allez dans votre alma- 
nach etudier les differentes factions. 
Regardez bien les tendances poli- 



tiques de file et agissez en conse- 
quence. Ne prenez pas un decret 
communiste si les capitalistes sont 
tres nombreux. D'une maniere gene- 
rale, ne prenez pas de decrets en 
faveur de ces factions. En effet, si 
vous decidez de cooperer avec les 
Etats-ltnis, les communistes vous 
seront clairement hostiies. L'inverse 
est vrai. En revanche, les decrets 
ecologistes sont toujours les bien- 
venus (« Chasse, Peche, Nature, Vin 
et Tradition » n'est pas une faction 
du jeu). 

Chaque mission a cependant des 
particularites. Mais on trouve 
beaucoup d'indices sur les moyens 
de les gagner en lisant le briefing 
et en regardant le peu de structures 
en place lorsque vous commencez 
la partie. En effet, si vous voyez 
une bijouterie dans le centre-ville, 
il est facile de comprendre que 
vous devrez vite construire des 
mines la ou c'est possible sur la 
carte. Un complexe touristique 
deja cree n'est pas un hasard. Ce 
sont ces structures qui vont vous 
rapporter le plus d'argent. Ne les 
negligez sous aucun pretexte. 
Bon regne et n'oubliez pas cette 
phrase de Bernard Haller : « les 
coups d'etat se terminent toujours 
par des tas de coups. » Soyez 
done du bon cote du manche... ■ 




Lalempelelulviolenle Les flocks et toute la marcriandiseontetedelruits:au moins 50 QQO dollars de perte. 
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Return to castle Wolfenstein 



■ Quelques cheats ont ete donne 
le mois dernier. Les revoici, les 
revoiia, mais avec beaucoup 
d'autres. 

■ Faites un clic droit sur I'icone 
qui vous sert a lancer le jeu et 
selectionnez proprietes. Modifiez 
la ligne de raccourci en ajoutant + 
set sv_cheats 1 apres le EXE. 
Placez un espace apres la ligne 
de commande et les caracteres 
que vous ajoutez. 

■ Lancez maintenant le jeu. 
Durant la partie, appuyez sur 
« _ » (en dessous de la barre 
d'espacement) pour ouvrir la 
console puis tapez : 
/CG_FOV # : modifier la vue (# 
est un chiffre) 

/CG_USELESSNOSTALGIA # : 
vue de I'ancien Wolfenstein (# -0 

OU1) 



/CMDLIST : afficher toutes ies 
commandes 

/DIR MAPS : liste de toutes les car- 
tes 

/GIVE ALL : toutes les armes et 
munitions 

/GIVE AMMO : le plein de muni- 
tions pour les armes dont vous 
disposez 

/GIVE ARMOR : armure 
/GIVE HEALTH : energie 
/GIVE STAMINA : endurance 
/GOD : god mode 
/KILL : suicide 

/MAPNAME : afficher le nom de la 
carte actuelle 

/NOCLIP : mode sans clipping 
/NOFATIGUE : ne jamais etre 
fatigue 

/NOTARGET : desactiver I' I A des 
ennemis 
/QUIT : quitter le jeu 



/RECONNECT : rejoindre le der- 
nier serveur 

/SERVERINFO : afficher les infos 
du serveur actuel 

/SPDEVMAP x : pour aller a la 
carte indiquee, ou x est un nom de 
la map 

/TOGGLE CG_DRAW2D : mas- 
quer les infos a I'ecran 
/TOGGLE CG_DRAWCOMPASS : 
afficher ou non le compas 
/TOGGLE CG_DRAWFPS : affi- 
cher le frame rate 
/TOGGLE CG_DRAWTEAMMO- 
VERLAY : afficher la couverture de 
I'equipe 

/TOGGLE CG.DRAWTIMER : affi- 
cher le temps restant 
/TOGGLE R_FULLSCREEN 
alterner la vue fenetre et plein 
ecran (il faut relancer le jeu pour 
que le code prenne effet) 




Harry Potter 

a I'ecole des sorciers 




■ Pendant le jeu, tapez les code 
suivants : 



harrygetsfullhealth : le plein d'e- 
nergie 

harrykoresh : invincibilite 
barrynormaljump : grands sauts 
harrysuperjump : super sauts 
harrytriggercheat : quinze dragees 
surprises 

■ Petite astuce supplementaire pour 
gagner des points pour Griffondor. A 
chaque fois que I'on vous enseigne 
un sort, les premiers essais sont les 
plus faciles car vous avez plus de 
temps. Lorsque vous avez fini la 
figure, ne lachez pas le bouton de la 
souris mais refaites-la dans I'autre 
sens. Malefoy sera vert de rage I 



S.W.I. N.E. 



i Durant une partie, appuyez simul- instant delivery : unites instantanees 



tanement sur les touches « SHIFT ■■ 
et « Entree » pour activer la console. 
Entrez ensuite les codes suivants : 
blitzkrieg ; passage de niveau 



mo money : 1 000 dollars 
quicker than death : vous tuez en 
un seul tir 
smarten : promotion pour I'unite 




Parkan : 
Iron Strategy 




■ Allez dans le repertoire du jeu et 
ouvrez avec un editeur du texte ie 
fichier iron_3d.ini. 
Dans la section CS, ajoutez les lignes 



suivantes : 

FULL_RESEARCH_TREE=1 : recher- 
che inutile 
INVULNERABILITY=i : invincibilite 



Civilization III 



■ Allez dans I'ecran de la diploma- 
tie et demandez aux autres peuples 
9 999 999 pieces pendant 20 tours. 
De belles villes en perspective. 

■ Vous voudriez bien voir ce que 
fabriquent les autres ? Pas de pro- 



bleme. Sauvegardez votre partie 

en ajoutant multi au nom de votre 

fichier {juste avant .sav). 

a Chargez ensuite la partie en 

question. Toute la carte est 

devoilee... 
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Disciples 2 : Dark Prophecy 



■ Pendant le jeu, appuyez sur 
Entree, saisissez le code et 
appuyez de nouveau sur 
« Entree ». Void tous les codes : 
Moneyfornothing : mana et or 
a 9 999 

borntorun : points de deplace- 
ments au maximum 
wearethechampions : victoire 
instantanee 

loser : defaite instantanee 
herecomesthesun : affichage 
de toute la carte 
paintitblack : cache la carte 



help! : sante 

anotherbrickinthewali : nou- 

velle possibilite de contruction 

dans la capitale 

givepeaceachance : paix avec 

tous les pays 

badtothebone : en guerre avec 

toutes les nations 

co metog ether : alliance avec 

toutes les nations 

jump : XP pour tous les membres. 

stairwaytoheaven passage 

de niveau pour tous les memb- 




Warrior Kings 



Master Rallye 




■ Ouvrez votre fichier de sauvegardes 
avec un editeur de textes. 
Recherchez le mot « Mother ». 
Faites defiler le texte vers le bas et 
vous verrez bientot trois donnees 
importantes : Gold, Food et Wood, 
correspondant evidemment a votre 
or, a la nourriture et au bois. Mettez 
100 000 a chacune de ces donnees. 



■ Entrez ces differents noms de joueurs : 

SWEDGERAMA : ouvrir tous les challenges 

NINETYFOUR : ouvrir toutes les classes de 

voitures 

OPENROYSLOT : ouvrir toutes les voitures 

MONKEYMRMAGIC : debloquer le master 

rally 

MRWHIPPIER : debloquer I'invitation 

MEGOTPELKA : debloquer tout 




Gangsters 2 



■ Lorsque vous etes dans la vue 
urbaine, appuyez sur « shift >> et 
tapez, avec les espaces, « This time 
around » pour obtenir un gangster 
cinq etoiles. Vous pouvez faire la 
meme manipulation en saisissant : « I 
love a1 ■>. Au moment ou vous 
appuyez sur le « 1 », relachez la tou- 
che « shift" et vous gagnerez 
10 000 dollars. 

■ Dans un autre ordre d'idees, renommez votre leader bangagong et vous 
aurez alors toutes les infos possibles sur vos concurrents. 




Hooligans 



■ Appuyez sur la louche « CTRL » 
et maintenez-la pendant que vous 
tapez ces codes : 
Broodjekroket : plein d'argent 
frikandel : obtention d'un leader et 
d'une equipe 

frietjewaterfiets : obtention de 
deux leaders et d'une equipe 
hamburger : invincibilite 
mexicanosate : drogues 
vlammetjes : tue I'untte selection- 
nee 
shaslick : arme de niveau 3 




patatmet : invincibilite 
stamppot ; victoire 
boerenkoolmetworst : defaite 



Traffic Giant 



■ Deux astuces simples 
mais tres efficaces. 

Commencez par renommer 
une de vos lignes de train 
avec le nom Gearloose pour 
passer au niveau suivant. Si 
vous manquez d'argent, 
renommez-en une autre avec 
I'appellation Gladstone. Et 
1 00 000 dollars iront directe- 
ment dans vos caisses. 



Sid Meier's Sim Golf 1 




Severance : 
Blade of Darkness 



■ Pendant une partie, appuyez simultanement sur 
tapez Bombsheep. 



CTRL » et « S » puis 



■ D'accord, c'est pas tout a fait nou- 
veau comme jeu, mais il vient de sor- 
tir a prix reduit. Foncez, c'est vrai- 
ment un tres ban jeu. Et voici 
quelques astuces qui vous rendront 
la vie plus facile : 

■ Aller d'abord dans le dossier 
Scripts qui se trouve dans le reper- 
toire du jeu et ouvrez, avec un editeur 
de textes le fichier Menu.py. A la fin 
du fichier, ajoutez ces lignes : 
import cheats 

cheats.ActivateMiscCheatsO 
cheats.ActivateLaserEyesO 
cheats. Activate WeaponGrowfJ 
cheats.ActivateGoreCheatsCheats{) 
cheats. ActivateLevelCheatsQ 



■ Maintenant, lancez votre jeu et 
essayez ces touches : 

1 : petite epee 

2 : grande epee 

3 : grand bouclier 

4 : petit bouclier 

G : creer un sabre laser 

H : a la Sleepy Hollow 

K : commencer sabre laser 

M : gore mutant 

P : changer MOV 

X : a la Matrix 

Ainsi que celles-ci ; 

F8 : monter d'un niveau 

F9 : sauter un niveau 

F10 : activation/desactivation de 

I'invincibilite 
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JEDI KNIGHT II : JEDI OUTCAST 



Les arcanes du 
premier monde 



Par Leo de Urlevan 



Voici la solution d'un des jeux 
qui nous remet en phase avec 
la premiere trilogie. Est-ce que 
cela va nous aider a faire passer 
la pilule de I'Episode II, qui 
s'annonce tout de meme un peu 
plus mature que le premier ? 
Sans doute, car la duree de vie 
est bonne. En attendant la suite, 
on tiendra sans trop s'ennuyer. 



Monde 1 : mission 1, 
les premiers Hellenes 

Commencez par contourner le vais- 
seau par la gauche et descendez 
les deux soldats. Recuperez les 
armes. Longez la corniche, en evi- 
tant de tomber. Vous allez rencon- 
trer de nombreux ennemis. Straffez 



et descendez-les. Lorsque Jan est 
avec vous, elle est d'une aide pre- 
cieuse. L'entree de la premiere par- 
tie de la base est fermee, Jan s'en 
assurera. Apres cette verification, 
une deuxieme vague de stormtroo- 
pers (ST) va vous tomber dessus : 
restez bien avec elle. Mettez-vous 
face a la porte et allez vers la gau- 



che, en longeant le mur. Vous ne 
tarderez pas a trouver une petite 
porte. Avancez, tuez le soldat et 
recuperez la carte qu'il possede. 

Jusqu'ici tout va bien... 

Montez sur la plate-forme de la salle 
suivante, appuyez sur le bouton et, 
en haut, allez vers la droite. Dans 
cette nouvelle salle, montez encore 
sur une plate-forme et actionnez-la. 
Vous vous retrouverez dans une 
salle de commande dans laquelle il 
faudra activer un bouton. II se trouve 
du cote de la vitre, au centre. 
Retournez voir Jan, en prenant soin 
d'efiminer les nouveaux soldats qui 
arrivent. Utilisez la tourelle, tour- 
nez-vous vers la porte et faites-la 
sauter en tirant dessus (voir photo 
en ouverture). 

Suivez Jan. Une fois en bas, ouvrez 
la porte en appuyant sur I'interrup- 
teur et demolissez les ST. Au debut 
du couloir, une porte s'est ouverte 
vers la droite d'ou sont parvenus 
trois ou quatre ST. Entrez dans 
cette salle et faites sauter la caisse 
avec Pecusson jaune. Ce type de 
caisse peut exploser, contrairement 



aux autres. On les reconnaTt grace 
a cet ecusson. Une fois detruite, 
vous avez acces a un passage. 
Sautez dedans et montez les mar- 
ches. Lorsque le couloir fera un 
coude, arretez-vous et tirez vers le 
fond du couloir jusqu'a I'explosion. 
Revenez ensuite sur vos pas car 
une grande flamme traversera de 
part en part cette portion du cou- 
loir. Vous pouvez alors continuer 
votre route. Contoumez I'appareil 
qui a explose dans le sens inverse 
des aiguilles d'une montre et mon- 
tez sur la piate-forme. Une fois en 
haut, dirigez-vous vers la grille d'ae- 
ration, detruisez-la et sautez dans la 
piece. Eliminez le soldat et activez 
les trois boutons sur les consoles 
devant la vitre (I'un d'entre eux est 
deja active). 

Le ehemin des ecoliers 

Jan pourra entrer dans la piece et 
vous pourrez suivre votre ehemin. 
Sortez de la piece et allez vers la 
gauche en tuant les ennemis qui se 
dirigent vers vous. Dans la piece 
suivante, vous pouvez aller a gauche 
ou a droite. Allez a droite, >» 
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J LES CHEATS CODES I 



Pour y acceder, c'est tres facile. 
Appuyez simultanement sur les tou- 
ches « SHIFT » et « 2 ». Attention : pas 
le « 2 » du pave numerique ou celui 
au-dessus du « Z ", mais le « 2 » au 
carre qui se trouve entre la touche 
« TAB » et la touche « ESCAPE ». La 
console apparalt alors. Entrez devma- 
pall puis validez avec la touche 
« entree •>. II ne vous reste plus qu'a 
entrer un des codes suivants. 



Dessallesaenigme, comme dans le premier volet. 



>» avancez et tournez-vous vers 
la gauche car le comite d'accueil 
sera au rendez-vous. Une fois la 
salle bien propre, regardez les cais- 
ses. Sur I'une d'entre elles se trou- 
vent des lunettes a infrarouges. 
Actionnez I'intermpteur qui se trou- 
ve a cote de la plate-forme dans le 
coin et montez sur cette derniere. 
En bas, activez les lunettes {« 4 » du 
pave numerique par defaut). 
Avancez dans cette sorte de remise 
jusqu'a ce que vous arriviez devant 
une porte fermee. Accroupissez- 
vous et descendez tous les enne- 
mis. De I'autre cote du generateur, il 
y a une console etrange, avec un 
symbole bleu. Utilisez-la et vos 
objectifs de mission seront mis a 
jour. Allez vers la droite et activez 
les deux ordinateurs aux couleurs 
rouge et verte. Sortez de la piece 
par la gauche de la fameuse conso- 
le et, dans le couloir, appuyez sur le 
bouton pour desactiver le champ 
protecteur. Montez les escaliers en 
faisant attention au comite d'ac- 
cueil. Une fois en haul, allez vers la 
gauche en continuant a vous defen- 
dre. Vous trouverez alors assez 
facilement une enorme salle (voir 



photo ci-dessus). On peut avoir 
acces aux portes rouge, verte et 
bleue (on vient de cette derniere) 
mais pas a la quatrieme. Son ouver- 
ture est vraiment I'objectif de la mis- 
sion. Dirigez-vous vers la porte 
verte et tirez sur la mitrailleuse pen- 
due au plafond. Entrez et tirez sur 
tout ce qui bouge. Passez d'abord a 
droite pour vous debarrasser du 
grade puis revenez sur vos pas et 
tuez tout le mWnde dans le couloir. 
Mais ne vous avancez pas trop. Sur 
votre gauche, i! y a un petit escalier 
qui descend. Empruntez-le et tuez 
tout le monde derriere la porte. 
Attention aux ricochets ; si vous 
tirez sur les colonnes rouges, les 
lasers peuvent vous revenir en plei- 
ne figure. D'une maniere generale, 
mefiez-vous de ces champs de 
force rouges ; si vous etes dans une 
salle avec ce genre de choses, ajus- 
tez vos tirs. Avancez un peu dans la 
salle. Vous trouverez bientot neuf 
consoles bleues placees en demi- 
cercle. Celle qui est au centre est 
plus brillante que les autres. 
Activez-la. Jan vous parlera et vous 
dira qu'elle vous rejoint. Mais en 
fait, eile a besoin de vous. 



3 CONSEILS ! 



god : invulnerability 
noclip : vous passez a travers les murs 
notarget : vous etes invisible pour 
les ennemis 
kill : suicide 

give all : toutes les armes et muni- 
tions, la sante et les boucliers a 100 % 
give health : sante a 100% 
give armor : armure a 100% 
give ammo : toutes les armes et les 
chargeurs remplis 



Rejoignez-la. Elle est dans la salle 
ou vous avez trouve les lunettes 
infrarouges. 

Les retroiivailles 

Attention, le retour est plutot chaud 
car des generations spontanees de 
ST sont apparues. Tuez-les et reve- 
nez a I'endroit des neuf consoles. 
Jan vous deverrouillera un passage. 
Sortez de cette salle et ouvrez une 
des portes qui se trouve de I'autre 
cote du couloir. Une fois a I'interieur, 
tuez tout le monde et recuperez le 
code imperial vert. Maintenant, reve- 
nez sur vos pas, vers la grande salle 
aux passerelles et passez sous la 
porte rouge. Detrutsez la mitrailleuse 
au plafond, ouvrez la porte et diri- 
gez-vous vers la droite pour tuer le 
grade. Revenez sur vos pas et com- 
mencez a avancer dans le couloir. 
Montez I'escaller sur votre gauche et 
tuez les ST. A gauche de I'entree de 
la salle, il y a un passage dans lequel 
se trouve une plate-forme. Montez 
dessus pour acceder a une nouvelle 
salle et tuez les nouveaux soldats. 
Activez le bouton devant la vitre. 
Vous verrez qu'un champ de force 
situe en hauteur dans la salle aux 
passerelles aura disparu. El faut 
maintenant activer ce bouton. Allez 
a droite de la vitre. Vous verrez un 



etroit passage qui fait le tour de 
toute la salle. Allez jusqu'au bouton, 
activez-le et revenez sur vos pas, au 
debut du couloir rouge. Continuez 
dans la direction qu'il vous reste a 
explorer. Apres avoir passe une 
porte, vous arriverez dans une salle 
ou il y a une console avec le schema 
d'un radar dessus. Activez-le plu- 
sieurs fois et continuez votre che- 
min. Dans la salle suivante, il y a de 
grandes chances pour que vous fas- 
siez exploser des caisses. Si vous 
ne le faites pas, les ST le feront eux- 
memes. Le resultat, c'est que le 
couloir que vous devrez emprunter 
ensuite est devenu fragile (voir photo 
ci-dessous). 

Avant de vous y engouffrer, shootez 
le ST et courez sans vous arreter. 
Apres I'explosion, continuez et des- 
cendez les escaliers. Dans la salle 
suivante, trois probes imperiaux 
(que nous allons desormais appeler 
PI). II est tout de meme assez facile 
de s'en debarrasser car il y a une 
vitre incassable dans la salle. 
Placez-vous de telle facon a ce que 
la vitre soit entre vous et les PI. II ne 
vous restera plus qu'a straffer lege- 
rement pour les avoir dans la ligne 
de mire. Apres votre combat, regar- 
dez la salle ; vous verrez qu'il y a une 
plate-forme menant a une porte 
verte et une autre traversant le »> 



■ Le mois dernier, nous vous parlions d'un FPS deja vu. II avait eu trois 
etoiles. On peut meme parler de doom-like a I'ancienne, avec des 
portes qui s'ouvrent avec des cartes qu'il faut parfois aller chercher 
a la force du poignet et meme... des passages secrets ! Mais pas de 
maps qui auraient grandement simplifie la realisation de cette solu- 
tion. Mis a part quelques armes ou munitions, tout est detaille de 
facon a ce que vous vous y retrouviez. 

• Le jeu est plutot difficile, ne serait-ce que pour voir la tin du niveau. Et en 
plus, il y a des ennemis ! Et meme au niveau le plus simple, la cle du suc- 
ces, quand vous etes en face d'un ennemi, est de staffer. Quand il y en a 
vraiment trop, nous attirons votre attention sur ie fait qu'il faut peut-etre 
balancer un detonateur thermique. 

• Dans un autre encadre, nous vous donnons les cheats codes. Sachez 
que le seul qui ne tue pas le jeu est le god mode. Tous les autres atte- 
nuent le plaisir de jouer. 

• Vous I'aurez constate, il n'y a que deux missions traitees. Cela parait 
peu mais il y a dans ces deux missions a peu pres tout ce que Ton 
peut voir dans le jeu, sauf les pouvoirs Jedi. Si vous suivez a la lettre 
la solution de ce monde, vous aurez tous les reflexes pour finir les 
sept autres. 




le gaz re sort pas oon Eigne. Me vous arretez pas en chemin. 
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»> plafond. Allez a la porte verte et 
tuez les ST. Revenez sur vos pas et 
utilisez I'autre plate-forme. Dirigez- 
vous doucement vers I'exterieur. II y 
a deux PI a detruire de I'endroit ou 
vous etes. C'est la nuit : ils ne sont 
pas tres visibles. 

Par-dessus 

Grosso modo, il y en a un a gau- 
che et un a droits. Vous faites face 
aux deux passerelles qui ont ete 
detruites tout a I'heure ; mais vous 
etes au-dessus du niveau de leur 



couloir. Si celle de gauche est com- 
pletement detruite, celle de droite 
tient encore un peu. Courez-y. 
Precipitez-vous dans le trou de !a 
fin de la passerelle. La, tuez les 
deux ST puis balancez un detona- 
teur thermique ou deux dans la 
salle suivante. Les ennemis sont 
tres nombreux et 5a fait bien le 
menage. Dans la salle suivante, 
vous trouverez le dernier code de 
securite, le rouge. Sortez de la 
piece, tournez a droite et avancez. 
Vous vous y retrouverez bientot. 
Allez dans la grande salle des 



passerelles. 

Entrez tous les codes que vous 
avez recuperes. Attention, pour 
reconstituer chaque code, il faut 
se mettre devant chaque petit 
ecran (trois a chaque fois) et 
modifier une partie du code, (voir 
photos sur cette page). 
Une fois les trois codes rentres, 
activez la console centrale (le cote 
ou il ne faut pas rentrer de codes). 
A partir de la, vous pouvez enfin 
acceder a une nouveile passerelle 
et vous diriger vers la deuxieme 
partie de la base. 



Monde 1 : mission 2, Kejim 

La deuxieme mission dans cette 
base n'est pas plus simple mais 
peut se derouler plus vite. 
Qa devient un peu plus lineaire. 
Mais au niveau des combats, c'est 
tres chaud et ce, des le premier 
coude du couloir. Commencez done 
par avancer prudemment et des 
que vous verrez les bouteilles der- 
rtere la vitre, tirez sur cette derniere 
et faites-les exploser. Qa fera deja 
trois ou quatre ST de mains. Tout 




Mellez vous bien lace de Ui:qi;e \:#\ " 
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de suite apres, jetez un detonateur 
thermique au bout du couloir ; bien 
ajuste, vous ferez autant de degats 
et vous aurez economise munitions 
et points de vie (voir photo ci- 
contre). 

Deux petites salles de part et d'au- 
tre du couloir vous permettront de 
refaire le plein de vie et de blas- 
ters. Sur le grade, vous trouverez 
un passe qui vous permettra de 
franchir la porte suivante en I'utili- 
sant sur I'interrupteur a droite du 
passage. Attention, la piece sui- 
vante contient une tourelle suspen- 
due ; tirez-la en priorite. Au bout 
de la piece, le passage a droite est 
ferine. Allez done a gauche et fai- 
tes le menage. Sur le mur de gau- 
che, des consoles ; activez celle 
qui se trouve au centre pour ouvrir 
un passage de l'autre cote du cou- 
loir. Brisez la vitre et tuez le grade. 
Activez deux boutons sur la conso- 
le pour faire bouger des choses au 
centre de la salle. Approchez-vous 
de la machinerie, brisez une vitre 
et sautez. En bas, allez vers le cote 
oppose aux consoles que vous 
venez d'activer pour trouver une 
porte et la franchir. Depechez-vous 
car il fait froid et vous perdez des 
points de vie. Dans le couloir, 
appuyez sur le bouton bien 
visible ; un pan du mur s'ouvre. 
Activez encore un bouton. Montez 
les escaliers, actionnez I'interrup- 
teur et eliminez les deux dro'fdes 
d'interrogatoire {Dl, si vous le 
voulez bien...). A gauche, une 
porte fermee. En face, des esca- 
liers. Montez-les a reculons, en 
regardant vers le haut car il y a 
deux ST embusques. Revenez 
vers la piece glaciale, mais cette 
fois-ci, ne sautez pas. 

Mettez un pull 

Lorsque vous avez actionne les 
deux interrupteurs de la console, 
vous avez sans doute pu voir qu' 
une espece de bras enorme avait 
pivote. C'est sur ce bras qu'il va 
falloir vous placer pour connaitre la 
suite des evenements. Approchez- 
vous doucement d'une fenetre de 
la salle de congelation et regardez 
le tour de la piece. Un rebord, qui 
doit bien mesurer dans les dix cen- 
timetres de largeur, vous permettra 
de rejoindre le bras. Si vous tom- 
biez, ca arrive, faites le tour que 
vous avez deja fait et recommen- 
cez. Lorsque vous serez sur le bras 
(inutile de faire des sauts pour y 
parvenir, il suffit de bien vous 
orienter), tournez-vous vers I'exte- 
rieur de la salle, avancez et faites 
des petits sauts pour monter sur le 
bras. Dirigez-vous vers I'endroit ou 
se trouvaient les deux ST embus- 
ques. Attention, deux passages 
secrets sont a proximite de cet 
endroit. Le premier se trouve du 
cote oppose de la salle de conge- 
lation. Pour 1'atteindre, tournez- 
vous vers la gauche juste apres le 
moment ou vous ne vous trouvez 




Le nettoyage pat le vide ess naessa.rs il t ;si? w 'liveuii 



plus sur le bras (pas encore sur la 

passerelle jaune). Regardez la 

photo pour vous reperer (voir photo 

ci-dessous). 

Longez la salle de congelation par 



I'exterieur. Vous verrez bientot une vers la gauche 

salle aux reflets rouges, c'est la. enchevetrement 

Revenez sur vos pas et cette fois objet jaune (voir 

allez sur la passerelle jaune. Sautez jusqu'a 

Arrive au milieu, tournez-vous • remplissez vo 



; vous verrez un 
de tuyaux et un 
photo ci-dessus). 
cet endroit et 
'e blaster. »> 
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Et de deux... 



>» Revenez sur la passerelle et 
entrez dans !a salle suivante ; il 
y a pas mal de monde mais vous 
pourrez vous en debarrasser 
progressivement. Commencez par 
le Dl, vers la gauche et tous les 
soldats derriere les fenetres ou 
dans le couloir en bas. Empruntez 
ensuite le passage qui longe les 
murs de la piece, toujours en hau- 
teur ; si vous tombiez, sachez 
qu'il existe un ascenseur en bas, 
qui s'active avec le bouton se 
trouvant juste a cote. Arrive au 
bout du passage, tirez sur les 
eventuels soldats survivants puis 
dans la caisse avec I'ecusson 
jaune. Une passerelle s'activera 
alors. Faites le tour et empruntez- 
la. Vous accederez alors a une 
nouvelle piece oil vous pourrez 
appuyer sur un bouton. Prenez 
egalement I'ascenseur pour aller 
d-ans la piece du bas. Revenez 
dans ia salle aux passerelles et 
descendez par Ia pente a gauche 
des baies vitrees. Faites attention 
en entrant dans la salle suivante 
(c'est ici que vous avez leve les 
colonnes en actionnant le dernier 
bouton) car il y a beaucoup de 



tourelles. Elles sont toutes situees 
a droite de I'entree et il y en a 



Jeti de plates-formes 

Par une savante combinaison de 
sauts vous pourrez parvenir sur un 
rebord du mur qui fait face a Ten- 
tree. II y a trois rebords de ce 
type ; c'est celui du milieu que 
vous pourrez atteindre. Revenez 
maintenant a la grande salle au 
pilier centra!. Vous verrez qu'une 
nouvelle passerelle a fait son 
apparition. Marchez dessus et 
avancez pour ouvrir une porte 
dans ce pilier. Descendez, accrou- 
pissez-vous et avancez jusqu'au 
bout. Allez activer la console qui se 
trouve vers la droite, au fond de la 
piece et traversez-la pour parcourir 
le tunnel rouge. Sortez et descen- 
dez la pente qui se trouve juste a 
gauche de la sortie du tunnel (voir 
photo page suivante). 
Attention, de nouvelles mitrailleu- 
ses sont apparues ; mais la encore, 
beaucoup de bonus sur le rebord 
de gauche cette fois. Revenez sur 
vos pas, montez Tescalier a droite, 



passez a droite des quatre capsules 
verticales et passez dans la salle 
suivante. Apres un debut de couloir, 
on peut aller a gauche ou a droite. 
Mais attention, beaucoup monde 
vous attend. Faites de meme, ils 
viendront les uns apres les autres, 
ce sera plus facile. Lorsque le flot 
des ennemis cessera, avancez. 
Tournez-vous vite vers la droite et 
descendez la tourelle suspendue. 
Ensuite, voici un petit plus qui n'est 
pas un passage secret mais qui fait 
du bien au moral. Dirigez-vous vers 
la droite, et avancez vers les cellu- 
les. Tout au fond, sur votre droite, 
un ascenseur. Utilisez-le et shootez 
le grade dans la piece suivante. II 
n'y a qu'une console dans cette 
salle ; allez Tactiver pour liberer les 
prisonniers ; bon, c'est vrai ils sont 
en petite forme. Redescendez et 
revenez d'ou vous venez. Sur un 
des soldats abattus, vous devriez 
avoir trouve une carte d'acces. 
Actionnez la console qui fait face a 
la porte par laquelle vous etes 
entre, dans une petite guerite. 
Rendez-vous maintenant la ou vous 
n'etes pas encore alle en faisant 
attention au soldat embusque a 



droite la ou le couloir fait un coude. 
La aussi, vous trouverez une carte 
d'acces ; ouvrez la porte suivante, 
au bout du couloir. La piece suivan- 
te est vide. II y a une console un 
peu compllquee, pres de la baie 
vitree. II faut tout d'abord activer 
deux boutons puis le panneau de 
contrble qui gere la puissance de ce 
qui se passe dans la piece prece- 
dente. 

Plutot desert... tant mieux ! 

Mettez toute la gomme de facon a 
faire exploser les vitres. Revenez 
sur vos pas et refaites le plein de 
points de vie. Le couloir se trou- 
vant apres la salle est vide, tant 
mieux. Mais ensuite, vous devrez 
faire attention aux deux mitrailleu- 
ses se trouvant dans des renfonce- 
ments. La premiere s'active des 
que vous arrivez. Elle est a droite 
mais celle de gauche ne fonction- 
ne que lorsque vous avez fait 
quelques pas dans la salle. Done 
prudence. Faites exploser la cais- 
se jaune qui se trouve a gauche 
de la premiere tourelle pour vous 
creer un passage. Faites exploser 
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!a grille du bout et tournez a gau- 
che pour activer les deux interrup- 
teurs. Descendez I'escalier et 
attardez-vous sur la porte a gau- 
che dans le couloir ; elle s'ouvrira 
alors que deux ST seront en train 
de pieger la porte. Tuez-en un et 
tout leur explosera en pleine figu- 
re. Faites le menage dans la salle, 
reprenez des munitions et allez 
dans le couloir rouge. Activez Tin- 
terrupteur et sortez. Sur votre 
gauche un ascenseur permet de 
revenir dans la salle aux colonnes 
mobiles. Allez sur le dernier 
rebord prendre les bonus et reve- 
nez par oil vous etes venu. Dans 
la salle, il y a une porte legere- 
ment rose ; franchissez-la et faites 
tres attention a la tourelle du fond. 
Tirez le "pilote" en priorite. Une 
fois le couloir nettoye, allez pres 
de la tourelle et appuyez sur le 



bouton. Just for fun, et pour eco- 
nomiser des munitions, utilisez la 
tourelle. Votre pression sur le bou- 
ton a elimine les champs de force 
sur I'un des cotes du mur. Entrez 
dans la salle de la grosse machine 
et allez dans ia guerite, rou- 
geoyante. Appuyez sur les deux 
interrupteurs. Des faisceaux jailli- 
ront de la machine, dans toutes 
les directions. La porte fermee se 
cassera alors mais vous ne pour- 
rez y acceder directement. II faut 
contourner la machine dans le 
sens inverse des aiguilles d'une 
montre. Si des faisceaux sont au 
ras du sol, attendez qu'ils remon- 
tent ; a hauteur d'homme, rampez. 
C'est plus facile qu'on ne le 
pense. En tout cas, il est impossi- 
ble d'acceder a la salle suivante 
en passant directement de la gue- 
rite a la porte, dans le mauvais 



sens. La salle suivante est vide. 
Descendez les escaliers, traver- 
sez-la et passez vite sur le cadavre 
du grade. Une experience a 
echoue et I'atmosphere vous tuera 
s! vous ne faites pas vite. Lorsque 
vous aurez repris la cle, revenez 
sur vos pas et allez ouvrir le sas en 
face de vous grace a !a cle. 
Actionnez la console. 

Du fun pour terminer 

Surprise ! Vous etes aux comman- 
des d'un dro'i'de. Le genre qui peu- 
ple I'Etoile de la Mort. Commencez 
par avancer car vous etes totale- 
ment dans le noir. Au pied des 
escaliers, vous pouvez vous tour- 
ner sur vous-meme pour observer 
Kyle aux commandes de la console. 
Dirigez-vous vers la salle polluee. 
En bas de la porte d'acces, il y a un 



interrupteur. Actionnez-le et entrez 
par la petite ouverture. En entrant 
dans la salle, dirigez-vous vers la 
droite, il y a une petite ouverture 
aussi. Avancez dans le couloir. Une 
fois dans la nouvelle piece, avancez 
vers le fond, a gauche. Activez le 
nouveau bouton ; revenez dans le 
couloir en longeant le mur de droite. 
Vous finirez par vous coincer dans 
un renfoncement. Actionnez le bou- 
ton et laissez tomber le droTde. 
Appuyez sur « sauter » pour repren- 
dre en main Kyle. Allez dans la salle 
empoisonnee, qui ne Test plus, fai- 
tes le plein de munitions et allez 
vers la gauche. Maintenant, c'est 
tres simple, il ne reste plus qu'a 
vous frayer un passage en tuant 
tous les ST (trois ou quatre), attein- 
dre la piece suivante pour avoir les 
nouveaux objectifs et continuer 
dans le couloir suivant. ■ 




llfaudravraimentdemantier ,i .:h: : : i;r,:isr;;ni.: quelle est la justification prolonde de cells salln. 
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CONTACT : THOMAS GUIHARD 01 44 43 77 48 - E-MAIL : thomas.guihard@mre-medras.fr 



Professional training 

for your future 



Une formation prof es si o n n e lie pour votr 




Formation Multimedia 

MULTIMEDIA PRODUCER 

Concepteur-Realisateur multimedia 
Dipl. SAE (8 mois dont 2 mois de stage) 

• Graphisme, sites Internet, Cederoms, Streaming video 
» Sanctionnee par un dipLome SAE 

• Rentrees en mars et septembre 

Formations Audio 

ASSISTANT DE PRODUCTION 

Cert. SAE (6 mois) 
•Sanctionnee par un certificat 

• Rentrees en fevrier, aout et novembre 

AUDIO ENGINEER 

Dipl. SAE (9 ou 18 mois) 

• Sanctionnee par un dipLome SAE 

• Rentrees en mars et septembre 

> Programme universitaire* (bachelor of arts) 

> 25 ans d'experience 

> 32 ecoles dans Le monde 

> Travaux pratiques individuels 

> Reconnaissance de I'industrie 



Paris 

01 48 11 96 96 
BruxeUes 

02 647 92 20 
Amsterdam 
020 622 8790 
Geneve 

022 301 1060 

New-York 

212 944 9121 

Sydney 

02 9211 3711 



INSTITUTE 



Documentation gratuite sur simple appel 
Tel : 01 48 11 96 96 - Fax : 01 48 11 96 84 - E-mail : info@sae-france.fr 



WWW 



D U 



Hugo Batiment 286. 93534 
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ABONNEZ-VOUS 
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A., j , je m'abonne a GEN4 PC CD-ROM pour 11 numeros au prix exceptional de 40 i 
UUI (Prix etrangeret DOM -TOM :70€). 

□ Nouvel abonnement Reabonnement 
Adresse de reception du magazine 



■n ie iwiojw cs 
d'aboaaai 



SPC CD-Rom' 

Service abonnement 
46, rue de Troyon 
92310 SEVRES 
Tel. i 01 46 90 20 00 
Fax : 01 46 90 20 20 

Offre L'3tab!e t!sr> ia lirarta aes siatks disponihlss. 



Nom: 
Adresse : 
Code Postal: I 

Pays: 

E-mail : 



Prenom : 



J Ville : 



Tel: 



Ci-joint mon reglement : D Cheque a I'ordre de Computec Media France 
Date et signature (obligatoire) : 



In ionics de ce MUM MM MMi MnApaM, ne dspesez fm ML faeces et de reclificaliDfl, 

Vets nets egatont MB epposs i lev (MM aKrien a n k ahfeaMM^fMiariMrtikHMaMl^iilMnKaMI^ 
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Le Teignard prend la 




D LA LETTRE DU MOIS 

Que de louanges ! 



Hello Teignard 

Eh bien mon vceu est exauce : je 
demandais une couverture sur 
Civilization III et elle est la ! II faut dire 
que pour te debarrasser des recrimi- 
nations des lecteurs, tu as parfois 
des methodes extremement persua- 
sives pour suggerer certains ele- 
ments de maquette a la redaction. 
Oh ! La bonne surprise ! Apres nous 
avoir quittes en Janvier 98 pour 
rejoindre le site gamespot.fr (le site 
de luminaires, 
hein), qui a depuis 
subi les affres des 
tours de table 
manques, devinez 
qui nous revient : 
la celebre mi-por- 
tion aigrie, j'ai 
nomme Frederic 
Marie ! Quatre ans 
quand meme ! Ah, jamais je ne le 
remercierai assez (je I'al jamais fait, 
d'accord) pour avoir su me faire pre- 
ferer European Air War' a Combat 
Flight Simulator ! 

Des dossiers tous les mois, as-tu 
promis Teignard. Je te crois. Autre 
bonne nouvelle : on a enfin reintegre 
un tableau au debut de la rubrique 
test avec toutes les notes du mois ! 
Ah, que cent fois beni soit Gen4 ! 
Gen4 qui me publie, Gen4 qui retro- 
uve I'humour d'antan, qui se redy- 
namise enfin ! Quel beau printemps, 
qui voit arriver Civilization Hi et 
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Hitman 2 ! It ne reste plus qu'une 
chose a faire : remplacer trois des 
quatre dessins de Kheridine dans ta 
rubrique par d'autres lettres qu'on 
adore voir incendier. Oui, je crois 
que j'ai compris : qu'importe que les 
lecteurs se fassent insulter par toi, 
puisqu'ils peuvent profiter ensuite 
des coups portes sur les autres ! 
Sans parler du CD, rempii a cra- 
quer de benchs, de videos, de... 
euh... de... 



II te fait fenfermer 

dans ta cave avec un simula- 

teur de vol plutot que 

d'avoir une vraie vie sociale 

et tu Le remercies... 



Bon, allez, une derniere petite cri- 
tique : I'humour loufoque de la 
Redac' en folie n'a dure qu'un 
temps. C'est redevenu terne. 
Esperons que vous reussirez a 
embaucher une redactrice : tous les 
autres magazines en ont une, c'est 
pourquoi Gen4 n'est pas encore par- 
venu a se demarquer de maniere 
claire et definitive de I'ensemble des 
publications, boue infame qu'il 
convient de fouitler afin d'etablir au 
moins une comparaison avec le seul 
rescape de la mediocrite: Gen4 PC 
CD-Rom. ■ 



Le Teignard recoit 
beaucoup de lettres... 
Le Teignard se doute 
de quelque chose... 



Pour ecrire au Teignard : 

■ adressez vos couriers au 46, rue Troyon 92310 Sevres 

■ par e-mail : teignard@computec~media.fr 







Julien 

Pour Fred, on I'a 
vire, mar re de 
recevoir des ■ 
lettres de son 
petit here. 

Serieusement, il te fait 
fenfermer dans ta cave 
avec un simulateur de 
vol plutot que d'avoir 
une vraie vie sociale 
et tu le remer- 
cies... M'entin. 
Pour la redactrice, le 
tour de poitrine n 'a jamais 
defini la competence ou alors 
Carlos serait notre prochain 
redac chef. Cela dit, on attend vos 
candidatures les biches ! Pour le 
CD, ce mois-ci il s'ameliore, promis, 
il est rond. 



■j.iiiwjiB 



plume... et le marteau 
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D MORCEAUX CHOISIS C 



■ Tu as I'air super enerve... 
Arnaud - 75 

Qu'est-ce qui te fait dire ca, 
guignol ? 

■ Pourquoi ne voit-on jamais ta 
tranche en photo ? 

Arnaud - 75 

Ma tronche en photo ? Que 
dalle. On avait pris une fois un 
pauvre loser format grand L 
pour me representee ca suffit, 
je fais assez d'humanitaire a 
la redac. Honnetement, je 
veux pas briser le couple de 
ta sceur. C'est le probleme 
des mecs avec une grosse 
config...je la vols trop dans sa 
chambre, entre deux posters 
des L5 eciaires d'une boule a 
facettes, esperant me 
quemander le cheat code du 
bonheur... done non. 

■ Bravo pour le dernier nume- 
ro, Gen4 est mon magazine 
prefere [...]. Sinon j'ai une 
question importante : [...] 
Merci. 

Denis - Besancon 25 
J'ai fair d'avoir un os dans le 
nez ? Je te pose la question... 
EST-CE QUE J'AI L'AIR 
D'AVOIR UN OS DANS LE 



NEZ ? Le coup de la babiole 
Q'aime ce que vous faites, bla, 
bla, bla) pour acheter 
/'indigene et me refourguer la 
question compliquee... au 
secours. Au numero 155, en 
plus. T'es en conge maladie, y 
en a qui font du bonzai', toi tu 
rediges des lettres destinies 
aux magazines de jeux 
video. ..genre « laj'en ai une 
super de question, qu'est-ce 
qu'elle est bonne, et si je 
I'envoyais ? » C'est vrai qu'elle 
est excellente. Pas de quoi. 

■ Bravo pour le dernier numero, 
[...] j'ai une question : [...]. Voila, 
vive la nouvelle equipe ! 
Sebastien - Paris 

Je t'ai reconnu Denis. Tu peux 
t'appeler Sebastien, Rene, 
Marie-Th$rese, je sais que 
c'est toi. Tu es chomeur, ton 
pere travaille a la poste, tu 
croyais que j'etais paye au 
slgne, tu veux m'aider, t'es ie 
roi de la bonne question, tu 
voyages de departement en 
departement parce que tu n'as 
pas d'amis, tu as vu de la 
lumiere dans ces pages, tu as 
pense a nous, hein ? hein ? 



■ J'ai apprecie la nouvelle for- 
mule [...] je voufais vous deman- 
der [...] Merci. 

Paul, Bordeaux 

Bon, Denis, Sebastien ou Paul 
meme Paulo si tu preferes : 
comment t'expliquer... Ma 
couleur c'est le noir, mon 
chiffre le zero, ma pierre le 
marbre. Je suis beaucoup trop 
cuir pour toi. Si tu esperes que 
je reponde a une seule de tes 
questions, n'y compte pas. En 
plus, je prefere de loin les 
autres magazines a Gen4. Plus 
souples pour se torcher. Sauf 
I'officiel Xbox. Celui-la, je me 
suis jamais torche avec. 
J'aurais trop peur qu'ils 
m'embauchent comme 
directeur artistique. C'est 
bon ? 

■ Quel processeur me conseilles 
tu entre 150 et 200 euros ? 
Damien 666 

Un Z80, il te restera 199 euros 
pour acheter un placard Ikea, 
le planquer dedans quand des 
potes viennent, et ca fera 
plaisir a ta mere de voir du 
rangement. 



□ LES CONCOURS : □ 
LES RESULTATS 

Quand je serai 
grand... 



Ce tirage a base de mains inno- 
centes et velues, de jolies et 
colorees cartes postales, de 
lettres aussi, nous a permis d'e- 
tabiir le nom des vainqueurs 
pour le visionnage d'Avalon. 
Merci a tous les participants et 
participantes ! 

■ Balducchi Florent 
33110 Le Bouscat 

■ Barthes Stephane 
74370 Tessy 

■ Caubel Giiles 
35220 Chateaubourg 

■ Coulon Regine 
94300 Vincennes 

■ Dubreuil Marilyn 
45450 Fay-aux-Loges 

a Le Guludec Morgan 
95100 Argenteuil 

■ De, Robinson 

75015 Paris 

■ Lemartinel Francois 
66130 Corbere 

■ Montagne Myriam 
68300 Saint-Louis 

■ Pacaud Xavier 

71000 Sance 

■ Petit Julien 
76350 Oissel 

■ Perron Jessica 
44300 Nantes 

■ Pineau Delphine 

44450 Chapelle-Basse-Mer 

■ Reyd Jean-Paul 
94160 Saint-Mande 

■ Robert Katia 

83340 Le Cannet-des-Maures 

■ Robert Eric 

30400 Villeneu ve- les-Avignon 



lis ont gagne deux collections com- 
pletes de Lanfeust de Troy aux edi- 
tions Soleil en partenariat avec 
Focus : 

■ SILVESTRE Renee - Paris 

■ GULLUNK Didier - Saint-Die 
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En juin, c'est fumeux ! 



Le mois de juin et ses festivites habituelles : la fete de la musique, 
la coupe du monde, le bac philo... Et on en passe. Pour echapper a 
ses rejouissances calamiteuses et aux affreux adolescents portant 
cheveux gras et beuglant jusqu'a cinq heure du mat le nom de leur 
joueur de foot ou de leur groupe de pop prefere, une seule 
solution : s'enfermer avec son Gen4 dans sa chambre. Et decouvrir 
les gros hits qui ne vont pas tarder a debouler a la redac. 



Gra nd Prix 4 

Si Geoff Crammond et son equipe 
font de bons chronos, la simulation 
de F1 ultime devrait atterrir quelque 
part sur nos PC. L'occasion, apres 
quelques tours de chauffe, de tout 
vous devoiler. Avec, pourquol pas, 
une surprise mais ca reste entre 
nous hein ? 





Redaction 

Irecteur des redaction! 
Sebastian I 
"Premier secretaire de redaction 

iBarbier 
Correctrice 

iphie Lai 
Webmaster 



Spid erman : The Movie 




Chouette, I'adaptation d'un Sam Raimi sans Necronomicon, 
mais toujours avec des toiles d'araignees. On espere que 
cette version sera moins horrifique qu'Evil Dead, sinon on 
appelle Bruce pour s'occuper d'Activision ! 



Soldier of Fortune 2 

Entre deux combats de sabre, les 
gars de Raven devraient faire un 
break et nous envoyer le prochain 
SOF 2. Le jeu de demembrement 
qui s'assume le plus dans le jeu 
video, tant mieux ! Au programme, 
M16, grenades, tout pour passer 
une bonne annee bien studieuse. 



Morrowind 



.On pensait que I'equipe de Bioware 
avait cannibalise le jeu de role PC 
avec ses Baldur's Gate. II n'en est 
rien. II reste un petit village ameri- 
cain sur la cote Est bien decide a 
nous offrir quelques nuits blanches. 
Mieux que le Guronsan : 
Morrowind. 
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Blood Omen 2 



Empire Earth 

VIVENDI UNIVERSAL 



Desperados 

GRAMES 



II 
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EMPIRE 

rrH 




Le vampire le plus diabo- 
lique des jeux video s'empa- 
rede votre PC! 
Incarnez Kain dans le der- 
nier opus de la serie Legacy 
I Of Kain. Le captivant scena- 
I rio mettra a rude epreuve 
j vos talents de combattant, 
j de resolution d'enigmes et 
1 d'exptoration. 
! Ames sensibles, s'abstenir... 

Europa Universalis II 
ubisoft 45,99 € 



Faconnez une civilisation et faites-lui 
traverser les epoques avec ce jeu 
de strategie en temps reel qui se 
deroule sur plus de 500 000 ans. Un 
habile melange du meilleur de Age 
of Empires et de Civilization. 



L'univers impitoyable 
du Far West! 
Retrouvez dans ce jeu 
de strategie tous les 
classiques du genre : 
attaques de trains, 
sabotages a la dyna- 
mite, indiensetvilles 
fantomes... 
Le scenario est excel- 
lent et les decors 
aussi sompteux que 
varies. 



Collection Back to games 

POINTSOFT 

Action, simulation, aventure, strategie... Tous les 
genres sont representes dans cette collection 
q ui propose des jeux qu i ont fait leurs 
i preuves. 
Et a ce prix la, 
vous pourrez 
tous les essay- 






Voici la suite du celebre 
jeu de strategie his- 
torique Europa 
Universalis ! 
A la tete d'une des 
nombreuses nations 
proposees par le jeu, 
Luttez pour la supre- 
matie mondiale de 
1419 a 1820. Guidez la 
politique interieure et 
exterieure de votre 
pays et menez-le au 
triomphe ! 



LE PRODUIT 
DUNGEON SIEGE 

MICROSOFT 56,50 € 

Plongez au cceur d'une aventure 
epique et livrez des combats intenses 
! Dans un univers medieval et 
fantastique en 3D, vous devrez 
combattre une armee de demons pour 
sauver le royaume d'Ehb. Partez pour 
une aventure captivante et decouvrez 
d'impressionnants paysages, donjons 
et creatures. 


P U M O ■ S 


VJfi.GEG4 
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. _> \ La carte de fidelite Multimedia 
: la bonne formule 
pour les accros de jeux video. 

Cette carte est gratuite, demandez-la 
a votre conseiller de vente. 



magasin le plus proche de chez vous : www.boulanger.fr 
Ouverture d'un nouveau magasin Boulanger a Vannes - Kerthomas (56) le 17 avril. 



fkBouiariGER 




Seule voire troupe d'elile 

pourra faire face quh hordes du chaos... 






* n 



l'e Chris Tavlor 





Microsoft 



